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ゲ 1 ■ム業界トピックス 

Topics 


マ V ク□ソフトのゲーム業巧参入は 
PS 2 の脅がとな〇得るのか 

PS 2 を大いに意識して発ましたと思われる 「 X - BOX 」。 このマイクロソフト側の巧 
惑にがし ♦ SCEI ♦国内のソフトメ—力—や流通を社は何を思う。 


PS 2 に巧する 
最巧の店カツ—ル 

その動静が注目されていたマイ 
クロソフト ( Ms ) の 「XIBO 
X 」が、来年秋じ も 発売され ると 
いぅ。3 巧 上旬、 Ms が発表した。 

「X I Box 」 は、描画能力が 
「 PS2 」 の 3 倍が上 じあた る毎 
秒 3 億ポリゴン。 DVD ソフト再 
生機能のほか、每秒 100 メガビ 
ットのネットワ^ —ク接続をサポー 
卜 するとい ぅ。「ウインドウズ gy 
を上回るマーケテイング体制を敷 
き、先行する日本企業を追い上げ 
るのだとか。さすがにビル•ゲイ 
ツ氏。力の入れ方は格別だ。 

「XI Box 」 は、順当じゆけ 


ば 「 PS 2」 のラィバルじなりか 
ねない。国内のソフトメーカ I も、 
こぅした Ms の動きじ歓迎の意向 
を示している。 Ms が、ラィセン 
ス料やマージンを戦略的じ決定す 
ることは間違いない。 SCEI じ 
冷たく あしらわれ ている流通じと 
つても、 「X I Box 」 は歓迎され 

よ、つ。 

コナミの上巧景正社長兼会長 
は、同機向け ソフトを「どこより 
も早く商品化する」と公言した。 
他の有 カメー カ ー も含め、日本の 
人気 ゲームソフトは Ms じとつて 
も関、むの的である。 SCEI との 
間で、 ソフトメー カ ー の囲い込み 
合戦が勃発する可能性がある。 
しかし、懸念もある。実は、 ソ 


フトメ^~力^~からが前にも同様の 
発言を聞いたことがあるためだ。 

セガ•エンタープラィゼスが「ド 
リームキャスト ( DC )」 を発売し 
た際のパーティーで、多くのソフ 
トメーカー首脳は今と全く同じ話 
をしていた。 

もちろん、その気持ちはうそで 
はなかつただろう。ただ、その後 
の現実は 「 SCEI だけじいい思 
いをさせたくない」という ヤッ カ 
ミを背景とした SCEI への圧力 
斤動じ終始。若干の譲歩は得られ 
たかも知れないが、アンチテーゼ 
としての勢力を育成するじは至ら 
なかつた。 

経験則じ基づけば、 Ms は SC 
EI への圧カツールになる可能性 


を秘めている。普及台数がまだ少 
ない市場への導入当初は、ソフト 
メーカーの収入源じはなりじくい 
のだから……。 

「( SCEI 1人勝ちの) この 
状況を何とかしたい」(某社長) 
というソフトメーカーは多い。 ち 
カメーカーもそう思つている。な 
らば 「 XIBOX 」 を 「 PS 2- 
と真つ向から戦えるまでに育て X " 
ばいい。当初の力仕事を惜しまず 
じ大作ソフトを投入するな どして。 

両巨頭の対立は、将来的には待 
遇上のメリットをソフトメ！力1に 
もたらす ことうけ あいだ。 「優し か 
った SCEI 」 (同)は、巧天堂と 
戦っていたではないか。 

(青山博美) 
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PS 2 巧売で激震ずる業界巧か 
ルールの変化はちに加速ずる 

0いに発売となつた PS 2 の巧り上がりは、ゲ—ム業界のが組みを遥かに超えたもの 
だつた。これを静観する SCEI は♦今後いかなる事業を展開するのか。 




PS 2 巧 m 出巧分 
発売曰の巧おは？ 

3 巧 4 曰。ソニー•コンピユー 
タエンタテインメント (S C E I ) 
の 次世代ゲーム機 「プレイステ ー 
シ ヨン ( PS ) 2」が発売された。 
当日店頭売りを予定する東京•秋 
葉原の電器店じは2日前から購入 
希望者が出現。3巧3日時点の長 
い列は周知の通りだ。 

後じので台と発表された巧回出 
荷分は、 インターネットサイト 「プ 

レイステーシヨン•ドットコム」 

を通じた通版と予約販売が大多数 
を占めたため「事故や混乱はなか 
つた」 (SCEI 関係者)という 
のも韻ける。ソフトはハードが上 


じ潤沢な供給状況だった。マスコ 
ミのとりあげ具合を含めた話題性 
もで全。 「 PS 2」 は、ほぼ完璧 
な スタートを 切つた。 

発売時点で特徴的なのは、これ 
までの新ハ ードと 違い ソフトに 牽 
引されていない点で ある。 

ナムコの 『リッジ レーサ IV 』 
やコーエーの『決戦』、ヵプコン 
の 『ストリートファィタ 1 EX 3』 
といった 大作 ソフトは あったもの 
の、これら ソフトを プレィしたい 
がためじハードを購入したといぅ 
ファンは 全体からすると少ない よ 
うじ思えた。 

それほど、「はじめて投入され 
る本物の情報家電だから」、ある 
いは「情報ステーシヨンとしての 


機能面に購買意欲が喚起された」 
という購入者が混在している。同 
時じ、 「DVD (デジタル多用途 
ディスク)が見たいから」という 
層の多さじも驚かされた。確かに 
「D VD プレーヤーを買いたいの 
で PS 2 を待ちたい」という話は 
イヤというほど聞いた。この層が、 
計画通り 「 PS 2」 を手にしてい 
るのだろう。 

こうした ニ ー ズを見越し、 
DVD ソフトメーカーは 「P 『訂 


S 2」 特需をねらった増産体 
制じ入っている。最大手級の 
ワーナー•ホームビデオでは、 

映画タイトル『マトリックス』 

の発売日を1週間 も 前倒しし <萨 
た。当が W で本だった出荷予- 


定本数も 150 で本じ。 DVD ソ 
フト史上最大のヒットを目指して 
いる。同業界では、軒並み市場規 
雙が昨年の2〜4倍が上じなると 
予想されている。 

現な W で台強と見られる DVD 
プレ ー ヤーの普及台数は今後も伸 
びていくだろぅが、これじ 「PS 
2」が今ちだけで 100 で台、そ 









の後も毎巧最大 w で台のぺ ー スで 
上乗せされる。 DVD ソフト巿場 
が活気づくのも当然だろぅ。 

これら DVD ソフトメ I カ ーの 
動きは、 「 PS 2」 との間で理想 
的なシナジー劾果を生んでいる。 
かつてバンダイが展開した「ピピ 
ン」 やセガの 「 DC 」 は、 インタ 
1ネット接続機能を売り物じし 
た。 「 PS 2」 は、将来のネット 
対応を頃い、これじ DVD を加え 
ることで異質なブレイクをものじ 
した。 

n アユ—ザ—ホ巧とは 
異なる八—ド巧！！！ 

幸先のよいスタートを切つた 「P 
S 2」 だが、ビジネスの面ではむ 


しろこれ からで ある。 慣例じ従い、 
S C E _—^はハードビジネスだけで 
は生計を立てられない。ソフト販 
売(コンテンツの流通)が増えて 
はじめて利益を得る。その点では、 
タダで配って通話料で儲ける携帯 
電話型のビジネスモデルが健在 
だ。となれば、当巧の最重要課題 
はビジネス インフラ としての幅広 
いハード普及だろう。 

ただし、その段取りは従来のゲ 
I ム機とは一線を画している。初 
回導入ではまずコアユーザ^~を獲 
得し、順次ライトユーザーじ広げ 

ていく-という手法は 「 PS 2」 

じは当てはまらない。むしろ、ラ 
イトユーザ I や非ゲームファンを 
含めた不特定層から冷静じビジネ 
スを開始し、ある時点で熱狂的な 
層じアプローチするという戦略が 
思い浮かぶ。 

この方が機会損失も少ない。ま 
た、へビーユー ザ！ は、計画され 
ている然るべき大作ソフトが発売 
されれば、おのずと取り込める。 

すでじ SCEI の製品群は、多 
くのソフトメーカーにと つて 唯一 
の収益源だ。 いかなる 大手 メ I 力 


1も、 「 PS / PS 2」 向けの ソフ 
卜を 投入しなければ業績アップを 
なしえない。彼らの台所事情を考 
慮すれば 「 PS 2」 じよる現斤の 
ゲ ームフアン 獲得はわけない。 

「 PS 2」 でもう一つ特徴的を 
のは、これまでの新型ゲー厶機を 
超えた絶大な知名度である。セガ- 
エ ンタ ー プラィゼスの 「ドリ ー ム 
キヤ スト」 に見られた大プロモー 
ションがないじもかかわらず、大 
人から子供まで、その存在を知ら 
ない人はほとんどいない。 

IT (情報技術)革命が進む中 
で、「その中核を担うかもしれな 
いハード。単なるゲーム機ではな 
い」(一般紙経済部記者)という 
とらえ 方が、非ゲ ー ム フアンのィ 
ンテリ中高年層じまでとどろいた 
結果だろうか。 

その一方で、 SCEI やソニー 
は、同ハードじ関する明確なビジ 
ョン、事業戦略をあまり公表して 
いない。少なくとも、 「 DC 」 の 
ような情報公開がなかった。周囲 
の憶測やもれ伝わる未確認情報、 
一般マスコミの大局的評価がゲ I 
ム機の範晴を超える絶大な知名度 


を作りあげた。発売当 H じあたる 
4目のテレビやラジオも 「PS 2」 
の話題で持ちきりだった。同日巧、 
たまたま訪れたとある雪国の FM 
ラジオも、店頭リポートやハ I ド 
のが来性を特集で報じたほか、立日 
楽番組、ニユ1ス、バラエティー 
番組など、 「 PS 2」 じ触れない 
番組はなかったほどだ。 

「 PS 2」 じは、知的が奇也を 
くすぐる仕掛けが多い。例えば3 
巧2日に「朝日新聞」が報じたゲ 
1ムソフト配信構想。これなどは 
「デジタルをキーワードとした流 
通革命」じもつながる経済ニユー 
スである。 

しかし、その内容は実現可能な 
効率性と先進性、もしかするとソ 
フトがをくなるかもしれないとい 
ぅ期待感とは裏腹じ、店頭で早朝 
から大イベントを支えた小売店に 
とって、ダゥンロード販売の開始 
は残酷な知らせだったはず。 

SCEI は、巧回出荷ので台の 
ぅち W で台が小売店、。で台がネ 
ット上で販売されたとしている。 
一言いいたい小売店も多いのでは 
ないだろうか。 (青山博美) 


* 順風満帆の巧り出しとなつた PS 2 じ思わめトラブルが生じた。-部の PS 2 で、ゲ—ムのデ—夕や DVD プレイヤ—のプログラムが、巧作により-部消失するといぅトラブルが発生している。 SCEI では個々のメモリーカ— 
ドに起因する個別不良としており、問題のあつた PS 2 とメモリ—力—ドを交巧傻巧中。またま作巧保護の視点から DVD プレイヤ—とソフトにはリ—ジヨンコ|ドと呼ばれる地域訟別デ—夕が入つており、あか版の DVD ソフ 
卜等が巧生できない仕組みじなつているが、 PS 2 では特別な巧作を行ぅことで、リ—ジヨンの制限が巧除され、巧外ソフトの-部が視聴可能になる問おも発生している。これじ巧しても SCEI では早をじがなする巧巧だ。 






が-ム業界トピックス 

loDICS 


株式を社 CSK セガ事業部 DC 課 
巧された時巧は巧して大くはない… 

今やなぶを社 CSK セガ事業部といつた感のある DC ネット施策。 

大川会社の強いリ—ダ—シップが組織をま引しているのは巧かだが ミ。 


グル—プ展開による巧な 

セガ•エン タ ー プラィ ゼスが、 
巻の予想通り C S K との資本関係 
強化に乗り出した。 

新たじ株式を発行し、その株を 
第二一者じ売がする第一二者割当増資 
の実施を2巧下旬に発表。4巧上 
旬じは約 610 億円だった資本金 
を同 1116 億円へと増資する。 
3600株の新株は、その半数 (1 
800で株)を CSK が、残りの 
半分をセガや CSK の会長である 
大川功氏個人が取得する。 

この結果、 CSK のセガへの出 
資比率は W • 〇%から別•日％に、 
大川氏が2 • 〇%から巧 • 〇%じ 


それぞれ拡大。両者で抓.日％を 
保有す ることじなる。 

一方で、前社長でぁる中山単雄 
氏の出資比率は同3 • 〇%から 
2 • 〇%じ、住友銀行、日本生命 
といった金融機関も軒並み比率を 
下げた。 CSK と大川氏のセガに 
対する支配力は、最高潮に達した 
格好だ。と同時に、資本関係の強 
化は諸事業のグループ展開をも示 
唆している。もはや CSK 、 セガ 
グル I プは、 ィサオ や子会社を 
個々じ眺める対象ではなくなつた 
のかも知れない。 

焦点はネット閲連事業 

増資に伴う新株は、発斤価格が 


2816円 (1 株 あたり)。 今回 
の施策でセガは、約1000億円 
の資金を調達す ることになる。そ 
の狙いはなじか。 

第一点は、転換社債償還の目処 
をつ けること。 同社じは今年9 巧 
期限と した 『借金』がある。この 
借金返済と運転資金確保じ約4 4 
7億円が充当される見通しだ。そ 
して注目されるのが残り分。 

計画では「光ファィバーアーケ 
1ド センタ ー 展開のための設備投 
資」じ3年間で320億円、「モ 
バィル機器対応コンテンツ等の研 
究開発費」には2年間で 110 億 
円、「グループ会社のネットワ I 
ク事業展開じ関する投誠資」には 
3年間で W 億円、「ドリームキヤ 


ストネットワーク対応機器の研究 
開発費じも2年間で約 g 億円を投 
じるとしている。 3期連続の最終 
ホ字。 しかも 赤字幅は前期の約3 
33億円から今期は353億円 
(見通し) へと 拡大す る 中でのネ 
ットワーク分野への巨額集中投資 
は、 まさじ セガの社運を賭けたプ 
ロジェクトとなる。 

ある種の方か巧巧 

一連のネット計画は「ドリーム 
キヤスト ( DC )」 事業が第2ス 
テージじ入ることを告げている。 

セガの復活は、「セガサターン」 
から続くパッケ I ジメディアに頼 
つた展開ではなしえないことは明 


の 









DC でネットを介してテレビ電話などが楽しめる「ドリー 
ムアイ」 （6 月発売予定）。 対応ゲームも開発中とのこと。 
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ツトワ^~クエンタ^~テインメント 

王国」の構築である。 

セガは現に、今回の増資じよる 
こうした分野への投資じ加え、具 
体的な事業展望を示した。例えば 
中核を担う「光ファイバーアーケ 
. —ドセンタ^~」。 

光ファイバーを使ったネットヮ 
1ク環境の導入じよって創造され 
るコミュニケ ーション 性を重視し 
た新しい遊びのコンテンツを従量 
課金方式で提供するという。ネッ 
卜上で見知らぬ相手とゲームを楽 
しむというコンセプトは、かつて 
米国で流行ったビジネスモデル。 
わかりやすさと定額制接続の低価 


白だ。だからこそ、当初から 「D 
C 」 じはネットワーク接続をはじ 
めとするいくつかの 機能が標準装 
備されていた。 

と同時じ、ゲーム機の情報家電 
化と いぅ流れがいきつく先はネッ 
トワ. ー クである。 「 PS 」 を擁す 
るソニー陣営、任天堂—松下電器 
産業陣営、 マィクロ ソフトなどの 
外国勢も、ィンターネット上での 
事業展開を注視している。つまり、 
今後の主戦場はセガの狙い通りネ 
ットワ ークとなる 公算が強い。 と 
なれば 「 PS 2」 が ネット 上じ本 
格攻勢をかけるのは来年が降。セ 
ガじは時間がない。敵が雪崩をぅ 
って攻め込む前じ、足がかりをつ 
くる必要が ある。 これは ある 種の 
『本±決戦』。ここで敗れると、セ 
ガの覇権を目指した戦略は完全 じ 
崩壊する ことじなる。 

展開は化大な実験 

増資会見じ望んだ入交昭一郎. 
セガ社長は「従来のゲームソフト 
は飽きられている」と言明した。 
この現状に対する彼の回答が「、不 


格化が追い風じ働く。光ファイバ 
1 の利を活かした リアリティー の 
高い演出が従来のネット対戦ゲー 
ムと一線を画したものならば活路 
も開けよう。ただし、この種のサ 
1 ビスがハードを牽引した例はこ 
れまでなく、実際の効果はやって 
みなければわからない。 

セガは、 「 DC 」 の年度下期 
而年 W 巧〜2000年3巧)の国 
内販売を当巧の 110 で台から W 
で台へと下方修正している。これ 
は、？？年度末 (3 巧末)の累計が 
200で台程度じとどまつたこと 
を意味する。この数字なら 「PS 
2」は今夏じも達成しかねない。 
累計端末数は、おのずと事業規模 
を規定する。ただ、現実性は疑問 
だが200で人が加盟するネット 
サービスなら国内最大となるが.：。 
ハード普及拡大の実現可否をセガ 
はどう考えているのだろう。もし 
難しいと認識しているのなら、現 
実的じはパソコンをも含めた端末 
のマルチ化が指向されてもおかし 
くない。もちろん収益源はコンテ 
ンツだ。いずれの動きも、最重要 
分野がパツケージソフトからネツ 


トワークコンテンツに移行する様 
を示している。 

「ゲーム屋の発想では乗りきれ 
なぃ」 

これは大川功氏の、後に解消さ 
れた「セガ、バンダィ合併会見」 
での発言。大川氏は、かねてより 
ネット ワ ー クを 活用した ビジネス 
展開の重要性を唱ぇてきた。 DC 
は、その戦略を担ぅ中核ツールだ。 
しかし、財務体質の優れた CSK 
とは裏腹じ、ア スキ ーやセガには 
経営上の課題が残されて いた 。 e 
ビジネスは まだ黎明期。目下は体 
力勝負の側面がある。グループを 
挙げた総攻撃を前じ体制を整ぇる 
必要があつたのではないだろぅか。 
ア スキ！、 セガの資本強化を矢継 
ぎ早じ行った大川氏。 「ネット ワー 
ク エン タ ーティンメント王国」の 
建設じは、彼の起業家としての執 
念が感じられる。 






^ 年の登場が降、時代を張り倒し 
て巿場の覇者となったプレイステー 
シヨン。それはまた、巧天堂が築き 
上げた業界の因襲が、激動し変化し 
た5年間だった。 

CD — ROM じよるゲ I - ^ソフト 
の定価販売とリピ—卜重視の流通政 
策、ゲ—ム巧容よりもイメ—ジを重 
視し、従来とは-線を画した広告戦 
略。 3 D ポリゴンによる新しいゲ— 
ム性の創造。そしてライトユーザ— 
といぅ新しい購買屠の創出……この 
変化こそが、プレイステ—シヨンだ 
とち言える。 






夕 


戸 



しかし、 変化は希望だけを もたら 
すとは限らない。そのぶ巧の陰で、 
多くの会社がル—ルの変化について 
いけず、次々にる動を休止している 
こともまた 事実だ。 

もちろん、そのを化を批判するこ 
とは意巧がない。ダ—ムに限らず、 
懐古主義に瞄った業界に未来はない 
からだ。時代の趨勢を鮮やかに切り 
取っていくことが、良質なエン ター 
テイメントには不可义 だ。 

だが、プレイステ—シヨン2が登 
場し、新しい時代のうねりを起こし 
つつあるこの時期に、改めてプレイ 
ステ！シヨンが引き起こした様々な 
変化について、整理することもまた 
重要だろう。 

そこでこの特集では、プレイステ 
— シヨン•ム I ブメントについて大 
きく ダ—ム ソフト、 流通、広告の3 
つの面から解体し、検証し、再定義 
することに主眼を置いた。プレイス 
テ I シヨンの巧罪とは何なのだろう 
か。そのを化は、ゲ—ム業界にどの 
ような文化的意義をもたらしたのだ 
ろうか。 

というわけで、我々は叫ぶ。プレ 
イステーシヨンをブッ壊せ！ 









PSl ^ U 前、 iU 後のルールの変化（表 1) 


♦巧む会流通による見込み発 
をとダンピング販充 
♦カートリッジによる供給 
♦初回販売重視 
♦2 D ゲーム 
♦ビデオゲーム文化 
♦ゲーム内容中むのに告 


♦全国の SCEI 正規契約店の発 
注を元にした生産枚数巧を 
と定価販売 

♦ CD - ROM による供給 
♦リビート販売重視 
参30ゲ~•ム 

♦コンピュータ-エンタテイ 
ンメント文化 

•ゲ~ムがある生活の墓かさ 
を提示ずる広告 


読者の PS との思い出は？ 31号読をアンケートに寄せ5れたさまざまな思い出を一を紹介! 


PS の5年間を振り返る 



中也としたゲ I ム部門の営業 利益 
が、エレクトロニクス部門を抜い 
て、ソニー全体でトップ。年 3 
巧じは、 SCEI がソニ I の 10 
〇%子会社となり、ソニーの中核 
的存在となるまでじ成長した。 

この売上の柱となつているのが、 
ソフトを 1枚生産する度、 ソフト 
メ I カーから SCEI じ支払われ 
る ロィヤリ ティ収入。 またコナミ 
等自社流通網を持つメーカ I が外 
は、流通を SCEI じ依存す るた 
め、 SCEI は流通マー ジン も収 
入源となる。この ロイヤリ テイ+ 
流通マ I ジンと いう ビジネスモデ 
ルが、任天堂とは異なる点だ(任 


を巧界と国内の 
巿場の溫度差 

^年末じ発売され、現在までに 
国内1700百で台、全世界で7 
〇〇〇万台を出荷し、名実共に市 
場の覇者となつたプレィステ I シ 
ョン ( PS )。 その成功の理由が、 
任天堂を中、心じ生まれた業界の因 
襲を うち 砕き、新しいルールを作 
り上げたことにあることは、言う 
までもないだろう。 

それは、流通の刷新であり、広 
告展開の刷新でぁり、ゲームの刷 
新だった。その結果、テレビゲ I 
ムの幅が広がり、新しくライトユ 


1ザーと呼ばれる市場が誕生した。 
現な SCEI は「ゲーム」といぅ 
言葉を使わず、「コンピュ^ -- 夕.エ 
ンタ ティン メ ント」といぅ言葉を 
用いている。この変化こそが 、 P 
S を体現していると言つても過言 
ではない(表1)。 

ただ PS の成功、それは SCE 
I 1人勝ちの構図でもぁる。 

任天堂やセガと異なり 、 SCE 
I は株式の市場公開をしていない 
ので、同社の売上高を他社と比較 
するのは難しい。しかし、 W 年度 
じ売上高で 5610 億円と任天堂 
を巧き、業界第1位じなつたと推 
定される。 W 年受じは SCEI を 


PS 6 巧因と SCEI - 人おちの横図 

PS の華やかな成巧の陰で、中堅メ—力—の倒産が镜いている。 PS が引き起こした変化は、 
業界にどのような地殻変動を引き起こしたのか。 









りツジ レーサー 


_ 巧さんのが行中に実家にある事を巧された。巧行に戻る前日に PS を賣い、お巧で[バイオハザード J をプレイ。「ゲームはここま 

1 ][ 4 だ…」と感巧しつつも、ち局クリアできずに巧巧に戻ることに。（化巧道斉唐章道）_ 



プレイステーションを 



1993年 

2巧第1回ライセンシ—ミ—テイン 
グ開催 

月 SCEI 設立.ナム n 参入発表 

1994年 

5巧名称「プレイステーシヨン」に 
決定 

に月プレイステ—シヨン発売 
『リツジレ—ヴ I 」 発売 



天堂は流通業務は斤っていない)。 

また、^年^^降から本格的に立 
ち上がった PS 海外市場の存在も 
大きい(図1)。国内と異なりソフ 
卜の販売本数は多くはないが 、 S 
CEI が調の一因となっているこ 
とは、間違いない。特に欧州がシ 
エア1位となっている点じ、過去 
のゲ I ム機じはない特徴が ぁる。 

しかし、国内のゲーム市場は W 
年を境じ減少じ転じて いる (図2)。 

年度も PS 2 発表の余波でゲー 
ム販売の不振が続いた。図3は W 
年度と辦年度の PS ァヮードの推 
移を指数的 じ 示したものだ ( W 方 
枚=1)。300で枚売れた ソフト 
と、 W で枚規模の ソフトへ と市場 
が二極化する中で、全体では縮小 
傾向 じぁる のが わかる。 

このょぅじ、世界規模で見れば 
ゲーム市場は好調でも、こと国内 
じ目を転じれば、踊り場を迎ぇて 
いる。その中で、中小のゲ ームメ 
J ヵー がしわ寄せを受けている実 
状が浮かび上がる。 

特に昨年末は、中堅と言われて 
いたゲー ムメ I 力 I が、次々に経 
営破綻を起こした時期だった。 















杳通の巧旗では全くデータを読まな < なった、うちプレステ。すがるないでが置きにしたら、何#もなかったかのようじデータを読み始め 
るじゃないですか。ものすんごく情けない気持ちになったですよ。（巧馬あ小巧お子） 



6巧 r ヴ•ベスト」シリ—ズ他、版 
売新戦略発表 

: Z 巧デジキユ—ブ、 n ンビニ販売開始 
に巧「八ラッパラッパ—」発売 


19.97年 

1巧エニックス参入発表 
発売 


0巧ビデオ CD 巧生機能付さ PS 、 
アジア地域で販売開始 
振動機構を標準装備したアナ □ 
グ n ント □1 ラ発売 
フレイステ—シヨン増産。月産 
^万台体制に 


デ rr ヒュ—マンカつきたお巧の轨跡 


職人の技を生かせなかった 
を業®巧の不在〜デ n 〜 

『ブラッディウルフ』『チエルノ 
ブ』『ヘラクレスの':04^』など個性 
派ソフトで玄人ファンを隐らせて 
きたデータィースト株式会社(が 
下デコ)の和議申請が公表された 
のは、世間が PS 2 の話題で持ち 
きりの昨年に巧の事だ。 

この年は『神宮寺』シリ I ズ最 
新作を PS で発売し、変わらぬ作 
風がユーザ I を喜ばせていただけ 
じ、唐突で残念な事態だった。 

だが、元社員の A さんはファン 
の驚きをょそじ「結局、経営陣が 
ゲームビジネスを分かつておらず、 
持ち前の技術力を生かせなかった。 
今の市場を考えると、厳しいとは 
思っていた」とクールだ。 W 人足 
らずで発足した同社は柳年の『マ 
ンハツタン』を皮切にアーケ I ド 
で ACG 、 STG を開発。『へラク 


レスの 栄光』 ( FC ) で コン シユ ー 
マ市場も参入。ちなみに同作は、 
あの『ドラゴンクエスト』じ 続く 
ファミコン RPG の第2作でも あ 
る (この辺りのエピソ ー ドも デコ 
ならではだ)。 

技術力への評価は高く「技術の 
デコ」と呼ばれ、大手メーカ J か 
ら基板の提供を求められたことも 
あるといぅ。デコゲーといえば 2 D 
ゲー厶の印象が強いが、 3 D ポリ 
ゴンも年には研究を始めており、 
「開発段階では同時期の『バ I チャ 
レ J シング』(セガ)より描画能力 
が上だった」 ( A さん)程の水準だ 
つた。 PS が発売されると興味を 
持つた開発スタッフも多かつた。 

しかし PS に本格的じ参入した 
のは^年の『神宮寺一二郎未完の 
ルポ』からで、内容も 2 D 仕立て 
のアドベンチヤー。開発開始 も P 
S 国内出荷が一千で台を越えた％ 
年からと遅い。「ソニーが家電業界 


の会社だったため、会社として P 
S の存在が ピンと 来てなかった。 
ネオジオや SS は素直じ入ってい 
けた」(同)ためだといぅ。「良く 
も悪くもゲーム職人の集団」(同) 
であるデコらしい気質だ。だが職 
人気質は閉鎖性じもつながる。 コ 
ンシユ I マと 業務用、さらじ作品 
ごとでも開発班が ほとんど 交流せ 
ず、同じ問題じ直面しても協力じ 
乏しかった。それじ業務用の コン 
テンッがあれば移植で手堅く稼ぎ、 
オリジナルじ取り組むのが効率的 
だが、それも少なかった。 

この非効率じ、経営サィドの姿 
勢が巧車をかけた。当初から上は 
開発現場に口出しせず、自由じ作 
らせるのが社風。ユニークな名作 
はその中で生まれたが、企画、開 
発、営業を統括する人間の不在は 
致命的だ。 3 DCG ほ術があって 
も、営業サィドの反対などでそれ 
を商品化できなかった。結果、研 







就み込みををが遅いので、だんだんゲームをする事がつら〈なってきた。（宮巧県 H . A ) 


PS アワ，ドの巧な（回 3) 



1 2 3 4 5 6 7 8 百万3 


'98 年巧は '97 年4巧〜|典年3月出荷。 "99 年巧は'典年4月〜199年3巧 
出荷。198年巧は r グランツーりスモ J r バイオハザード 2 J が 20 C 
万枚まな。109年巧は 『 FFVIJ が300万枚をま巧したが、中堅が巧 
るわなかった （50 万枚=1としてま示） 


プレイステ 



U 巧デュアルショック発売 
に巧 r グランツ—リスモ』発売 


1998年 

1 巧公正取引委員会から SCEI に 
独禁法違反で排除勧告 
4 巧 ㈱ ポリフォニ！デジタル設立 
5 巧 ㈱ ディ—プスぺ—スをせハ同で設立 

1999年 

3巧『次世代 PS 」 の基本仕様を公開 
义多良木健 SCEI 社長就任 
7 巧 f どこでもいつしよ』発売 


I vfll 

m 


心ど 

にち全世界生産出荷累計7000万 
台を達成 

2000年 

1巧フレイステーシヨン•ドット n 
ム•ジャパン ㈱ 設立 
3巧フレイステ—シ m ン2発売 

プレイステ—シヨン2初回販売 
台数の万台を達成 


巧コストは回収されず、携わった 
人間の±気も低下する。「研究成果 
は何とか商品化しないと。その利 
益をまた研究に充て、技術を蓄積 
してヒットじ繫げる。どこのメー 
カーでもやつていることなのに、 
デコはできなかつた」と A さんは 
手厳しい。 

撕年頃にはかつての名作を粗っ 
たスタッフが次々と止めてゆき、 
開発は撕代前半、入社2、3年の 
若手中也じなる。フルポリゴンが 
勤いても企画が出ず、中、むじなる 
べきベテランは目先のソフトじ忙 
殺され、研か九も停滞するよぅじな 
った。持ち味である巧術力や個性 
も徐々じ失い、^年頃じは業務用 
も泣かず飛ばずじなる。 

それでも経営サィドは「一発当 
てればなんとかなる、とたかを括 
つていた」(同)よぅだ。 

コンテンツ不足であせば売れる 
「ゲー厶バブル期」には、それも通 
じた。しかし PS 中期降の市場 
じは無数のソフトが溢れ、「どう作 
るか」と同じくらい「どう売るか」 
が重要じなつている。同時じユ I 
ザーも移り気だ。そこでは会化と 


しての明確な方針、販売戦略が求 
められる。 

「『ときめきメモリアル』も最初 
は社内的じ期待されなかったはず。 
でも手応えがあったので会社とし 
てプッシュして、ヒットに繫げた。 
デコじはその姿勢がなかった」と 
A さんは指摘する。老舗コナミも 
一時低迷し、 PS 参入を機じ組織 
を巧構築した。それが後のギャル 
ゲ I 、音ゲ I という新ジャンル開 
巧を導いたのだ。 

「カプコンやテクモも SFC から 
PS への移行期じ斤き詰まり、組 
織を変革して時代の波に乗った。 
体質が古い会社はキツィ」と A さ 
んは言い、巧議申請は「やはり」 
と思う反面、「もったいない」とも 
感じたという。退職前じ研究開発 
の一環として 3 d モーションが動 
く画面を見ており、「3 D のデコゲ 
1」じ密かじ期待していたからだ。 
「それが化ずじ幕を閉じるのは残 
念。しかし、ゲーム業界の大きな 
ル I ルが変わったのじ気がかなか 
ったわけで、化方ないでしょう」 
と話す。 

PS は流通を変え、市場を変え 















た。それは同時じメ ー カ ー のあり 
方が変わつたといぅことである。 
それじ気かかなかったのは、決し 
てデコだけではない。 

ベンチャ—ゆ无の養せ 
開発者の受台〜ヒ f マン〜 

デコの失敗は多くの中小メーカ 
1 じ共通する体質ゆえ、とも言え 
る。波じ乗って成長し、他業種に 
ま易じ参入してはゲ I ムの利益を 
食い潰す。そして、バブルの終焉 
じが応する戦略も体力もなく、あ 
っけなく消えていく。昨年 US じ 
和議申請したヒユ I マンも、同様 
のケースと言えるだろぅ。 

バンダイなどの下請け制作会社 
としてスタ I 卜した同社は 『SD 
ガンダム』 ( FC ) など版権物の制 
作じも携わり、 SFC の『ファイ 
ヤ I プロレスリング』と『ハイパ 
1フォーメーションサッカー』で 

中堅メーカーとしての地位を確立。 
「プロレスとサッカーならヒユーマ 
ン」とユーザーの評価も高かつた。 

新ハードへの取り組みも早く 、 P 
S でも『クロックタワー』シリーズ、 
『トワイライトシンドローム』走 


デコトラ伝！と志の高い名作をリ 
リ I スしている。 PS を境じ同社が 
辿つた盛衰を知る元社員 B さんは 
「社長は新しい物好きでアイデアマ 
ン。成功も失敗も、そのキヤラクタ 
1が原因では」と話す。 

PS 参入の第1作もサッヵーゲ 
1ムと、有カコンテンツで手堅く 
稼ぎながら、実験的な作品をどん 
どん作らせた。「開発ラインが新し 
くできては潰れ、他社もそうなの 
か不思議だつた」 (B さん)という 
ほどだ。ただ社内じ技術研究機関 
を持ち、開発部門のチヤレンジを 
技術面で支ぇる体制があつた 。 P 
S も研究所が解析してノウハウを 
開発ラインじ供給したため、スム 
1ズじ取り組めた。 

また、異業種参入じも積極的だ 
つた。不動産仲介、ゲ I ム専門学 
校等々。このほとんどは失敗した 
が、ゲームスクールは黒字のうぇ、 
本業じも貢献している。 AVG の 
新機軸『セプテントリオン』や 
『フアイヤーメン』などの名作は 
元々卒業制作で、スク I ルは人材 
はもちろん企画の供給源ともなつ 
ていたのだ。 


さらに、コンピユータ I 系専門 
学校は機材購入などに国の支援を 
受けられるため、「開発機材は学校 
名義にして安く買っていた。本当 
は駄目だと思うが、機材が充実し 
て嬉しかった(笑)」(同)と余禄 
もあった。開発と研究、学校のリ 
ンクがヒット作を生み、同社は何 
度も危機から脱出してきた。 

「潰れそうじなると、必ず何か 
ヒットする。社長は運が強いな、 
と(笑)」(同)と多くの社員が思 
っていたようだ。雌年にはアーヶ 
1ドじも進出。占いなどアミユー 
ズメント機器にも手を広げる。だ 
が、運命の女神はしつこい男が嫌 
ぃだ。 

独自に慶体を開発せねばならな 
いエレメカは開発費がかかり、失 
敗は大きなホ字を残した。そして、 
場当り的な経営は開発面じも悪歌 
響を巧ぼした。外部のクリエィタ 
I を招き、予算をかけて開発した 
大作 RPG が、幹部の「これじや 
売れないよ」の一言で発売を見合 
わせたこともあるほど。これは業 
界で不評を買つた。さらじ相次ぐ 
発売中止に社員の不満も募り、退 



職者は続出した。 

同社はもともと人の出入りが激 
しかつたが、これじは「新しい人 
材が斬新なアィデアを出し、新た 
な方向性を開拓するメリットもあ 
つた」(同)といい面もあつた。だ 
がこの頃じは新人をまとめるベテ 
ランがおらず、技術の蓄積ができ 
なかった。人材不足で社内の技術 
レベルも次第じ下降していた。 

危機感を持ち上層部じ進言した 
中間管理職もいたが、降格された 
り、左遷されたリという始末 だっ 
た。「あの人ですら……という気持 
ち。会社には完全に失望した」筒)。 
社内じ絶望感が広がり、売上はど 
んどん低下。次第にゲーム開発の 
基礎を学んで他社に転職していく 
場所、という風潮が広がった。そ 


発充当巧のラインナップと、ポリゴン出力の直かさは、はっきり首ってサターンよりほ力でした（サターンも発巧同時に满乂しましたが）。 
これでハードが巧丈だったらおちだったのに。（ま京都 G . CAR . STK ) 


四 






プレイステーションを—: 

-ブッ踩 せI 


回 


若が和扭（わかまつ•かずを）： 1970年生まれの自称ライター。取材をるして「人間、自分のきの程を巧ることが大切」と分かり、 巧 近、地道に 
仕事をしようとホ 意。 仕# 急募 中です。でも、あちこち手を出すと失敗するらしいので、ぜいたくは言いませんがゲーム関係の仕事がいいです。 


して昨年の『リモ I トコントロー 
ルダンディ』 ( PS ) が最後のリリ 
1スとなる。これは PS が前の手 
法が、現なの市場では通じないと 
いうことを意味する。 カン 頼みの 
ワンマン経営では、現状じ対応で 
きなかったようだ。 

ライトユ—ザ—偏重が 
巿場に与えた巧巧 

「ゲ ー ムバブルに 自ら 踊った、 
ということでしよう」 

コンパィルの仁井谷正充代表取 
締役は、こう振り返る。同社は 
『ぷよぷよ』シリ I ズで落ち物パズ 
ルゲームの一時代を築き、 PS は 
もちろん有カハード全てでリリー 
ス。「ぷよまん」などキャラクタ I 
ビジネスも成功し、ゲーム会社と 
してはもちろん、「地方ベンチャー 
の雄」としても注目を集めていた。 

しかし、好調な業績を背景じ多角 
経営を進めたのが、むしろ仇じなっ 
た。 W 年に新^を百人が上採用す 
るなど急速じ人員：^し、人@は 
経営を圧迫。辦年じ発売したビジネ 
スソフトの不調もあり同年3巧、和 
f ||!前を1なくされた。 


「新キが利益を出すまで、最低 
3年は かかる。 人材育成を社内で 
する自前主義の時代からプロと組 
む時代に変わった」。仁井谷氏は失 
敗をこぅ分析し、会社再建じ巧ち 
込んでいる。しかし、その一方 
rps はゲーム、業界のあり方を変 
え、ソフト会社の経営も大きく変 
えた」と話す。 

ライトューザーを呼び込み、市 
場規模を拡大した P S の功績は大 
きい。だが、成熟した市場じ求め 
られる広告展開、映像重視の傾向 
は一度下がった開発負荷を再び上 
昇、ゲームの位置がけじも大きな 
影響をもたらしている。マニアの 
サブカルチャーからみんなのメイ 
ンカルチャーへ。「それ自体は悪い 
ことではないが、一方でゲー厶が 
流斤の一つ、飽きたら棄てられる 
存をじなりつつある」と指摘する。 

この流れは PS2 で一層加速し 
「ゲ^ ~ムから コン ピュ^ — 夕 •エンタ 
テインメント へ」が S C E I の企 
業戦略だ。しかしこれは、一方で 
別の選択肢に道をゆずる可能性も 
はらんでいる。「ゲ ー ムが メインで 
ないの だつ たら、 最終的じ インタ 


1ネ""卜端末や ー モードをユ I ザ 
1は選ぶかもしれない。そうなつ 
た時じ PS 2 自体をどうユーザー 
から必要と される ように持つてい 
くか期待したい」(仁井谷氏) 

またエンタテインメントとして 
の成熟でゲ I ム開発のあり方も変 
わつてきた。映像、音響、 シナ リ 
才など各要素じ求められる最低水 
準が上がり、個々の開発者のアイ 
デア、感性だけでは やつて いけな 
い。社内外のプロを集め統括する 
開発 システムが 必要 だ。 「 PS 2 の 
文脈で ソフト 会社が生き残る には、 
映画業界同様、配給会社じなるし 
かないだろう」(仁井谷氏)。業界 
内じ限らず、映画、 TV など他の 
業界を視野じ入れた開発.ビジネ 
ス展開が求められていきそうだ。 
しかし、プラットフォー ムは PS 
2だけではない。 

「我々はインタラクテイブ•エ 
ンタテインメントを目指す。やは 
りゲームは演出ではなく、インタ 
ラクテイブな快感が本質」という 
仁井谷氏は、 PS 2 だけではなく 
携帯型電話機も視野に入れている 
ようだ。 


PS のを化は♦はたして 
意義あるを化だったのか 

家電メ I カーが開発したゲーム 
機は、前のルールでは競争じ勝 
てない と 悟る と、自ら 市場のル ー 
ルを変えて覇者となった。評価は 
立場じより様々だろう。しかし適 
応できなければ、生き残れないこ 
とだけは明白だ。 SNK 、 シグマ 
がパチスロ機のアルゼじ買収され、 
徳間書店 インター メディアが解散。 
ゲーム専門誌の休刊も相次いだ。 
?8が起こした波紋は、予想^^上 
じ広がっている。 

個性的な中堅メーカーが消える 
のは、ユーザーじとっても業界じ 
とっても大きな マイナス だ。しか 
し、彼らの失敗は彼らが個性的で 
あるた めではない。それを セー ル 
スじ 繫げる販売努力をせず、ゲ I 
ム会社で ある ことを見失ったり、 
自社のか力をみあやまった時、審 
判は あっさり 下る。 そこから 導か 
れる教訓は、携わる人間全ての熱 
意がなければ、今の市場ではいい 
作品といえども、いい商品たり得 
ない、ということだろうか。 






取が協力（巧材日順） 

巧 JII 幸人（有旧されムーム ー) /苗な巧ま/お巧ま太/鈴木英ホ（巧ま会社コナミコンピュータエンタテ 
インメント東ま）/石井巧一（なま会社;ドリームファクトリー)/奥田ホ巧/中; II 栄治（巧ま会社コナミ 
コンピュータエンタテインメント大阪）/巧田巧巧（有限会社バーラム） 


おえた「ゲ—ム」 

フアミ n ンからプレステぺ。がなとほなのな柜交代 

n ンピユ—夕•エンタテインメントの披大を驅う。フレ V ステ--^ン2。その前段賤において、 

P S がダ—ムにもたらした変質とはなんだつたのだろうか？ 


新しいクリエイタ—と 
新しい概をの導入 

ファミコンといぅ時代の空気へ 
の惶憬を含んで言ぅなら、かつて 
ゲームと呼ばれていた電子玩具は 
すでにない。ゲームがゲー厶のま 
ま生き残つているのはおそらくド 
リームキャスト ( U 下 DC) の市 
場くらいのものであり、多くは変 
質し工業製品化した姿を見せてい 
る。この変質を悪と捉え犯人探し 
をす ると 「ソニー批判か？」とい 
うこと じなるのだが、事はそう簡 
単ではない。もしソニーが主犯と 
するなら、その事件現場じは、ま 


ちがいなく共犯者の姿があったは 
ずだからだ。 

話を一気じ^年 じ 巧3日まで戾 
す。「一.二•一二！」の号令と共じ重 
い門戸(どうして重かったのか？) 
を開いたプレイステーション(が 
下 PS ) だったが、ソニー的な臭 
みのない懂体じ対して、ソフトラ 
イン ナップはいまいち貧弱だった。 
『雷電プロジ H クト』 のような超 
カタブツのシユーテイングゲーム 
から『麻神』のようなポリゴンの 
使い方を誤つたと思しきバカゲ！ 
(一発 ネタ) まで、統一性はなし。 
過渡期の現象と言えばそれまでだ 
が、どうみても準備不足の感は否 


めない。「このときの PS は創刊 
時の少年ジャンプじ似た状態じあ 
った」とするのは、『がんばれ森 
川君2号』で知られる、ム^ —厶1 
の森川幸人だ。 

「当時主立ったメーヵーは任天堂 
世界じ囲い込まれていたようなも 
のだから、苗ハ業者を使った理由じは 
そういう背景もあったんだろうね。 
新しい漫画家を作るしか……」 

森川もまた、新しい漫画家のひ 
とりとしてデビユーを飾つたソニ 
1的なクリエ ィター のひとりだろ 
う。ライト ユ. ー ザ ■ —を夕^ —ゲ' ''卜 
じした 『 I . Q 』 や『パラッパラツ 
パー』が確立した SCEI ブラン 


ドの色と、森川の関わつてきた作 
品の色は非常じなじみがいい。 

ァヴァンギャルドな朝の子供番 
組『ゥゴゥゴルーガ』でァミーガ 
製の CG を提供していた森川は、 
非常にゲームの好きな大人であつ 
た。が、大人であるがゆぇじ、ゲ 
1ムを卒業する気分じなつてしま 
つてもいた。もぅ砂糖だらけのお 
菓子を食べられる年齢ではない。 
遊び手と して 興味が薄れ、作り手 
としても 参入できる余地のなかつ 
たゲームボ場じ森川が足を踏み入 
れたのは、とあるプロデューサー 
の ひとこと がきつかけだつた。 

「今度は概念じたい壞すんだ」 









「意地でも S わねエ」と思つてたが、 FFW の CM で陥を。しかし、口ード時間の長さでプレステ君をませないまま時は流れたが、[■天巧 J 
との出をいで巧囲を一ち。巧をにをせてよかった。プレステ君ありがとう、おなれさま。（大分典こはく） 


イステーションを 

ブッ爆せ! 


アクションを制作、 PS 2 で『バ 
ゥンサー』じ取り組んでいる、ま 
さじ 3 D ポリゴン職人。本来なら 
PS 2 の登場じ喜ぶ立場じある人 
間が携帯ゲーム機じ期待する(ド 
ット絵で作れないから PS の携帯 
版、という発想がいかにも石井ら 
しいが)という構図は森川じも共 
通している。ここじ横たわつてい 
るのは速度の問題だ。コンシユー 
マとは消費者の意の英語だが、だ 
とするならばゲームデザインに秘 
められた おもしろさは、 新鮮なう 
ちじ配送しなければ腐ってしまう 
だろう。発想してから発売までじ 
2年というサイクルは、あるいは 
ゲ I ム制作者の首を、翻ってはプ 
ラッ トフ ォームホルダ I の首を絞 
めることじなりはしまいか。かつ 
て TV 番組を作っていた森川は、 
日毎に返ってくる視聴者の反応じ 
刺激を受け、さらなるアイデアを 
捻りだしていた。だがいまの環境 
はそれじは程遠い。「長くてもせ 
いぜい1年で出したい」と、森川 
は身動きのとりづらくなつた現在 
のテレビゲ I ム制作事情をことの 
ほか嘆く。 


携帯ゲ—ム機に 
期待する者たち 

勝算もなじもない。それまでと 
同じゲ I ムを作っても任天堂じ勝 
てるわけがない。だからいままで 
じない、変わったものを作る——〇 

この状況は森川じとって好都合 
だった。 ス ー ファ ミ伝統の ドット 
絵ゲームが占有していた市場じは、 
アミ I ガで作った キッチュなポリ 
ゴン CG は存在できなかったが、 
PS が入り込むための風穴を空け 
てくれたのだ。海のものとも山の 
ものともつかぬ AI ゲーム『森川 
君』が押して押して押しまくるの 
をょそじ発売された『ジャンピン 
グ フラッシュ！』(システムデザィ 
ンとプログラ厶はエグザ クト) が 
スマッシュヒットを 飛ばすと、そ 
れまで ウルトラと 名乗っていた森 
川の会社はゲ I ム中の人気キャラ 
クタ I の名をそのまま戴き「ムー 
ム I 」 と社名変更し、本格的じゲ 
I ム制作じ乗り出した。 ドット 絵 

もいいけれど、もぅちょつ と コア 
ユ ー ザ ー ではない私たちの ことも 
考えて——というのが時代の要請 


する可能性の少ない硬直した市場 
を思ぇば、無理もない顔ぶれだ。 

そこに PS ならでは、という力 
ラ I が感じられないのが残念なの 
だが。いま革新の立場じあるのは、 
むしろ DC だろう。『スぺースチ 
ヤンネル5』や『シーマン』じ類 
した ソフトが PS 2 の ラインナツ 
プのなかに存在しないのは、大き 
な謎だ。 

リアルな描き込みを追ホする C 
G の発達がひと段落したいま、 
人々は ー モードやポ ケス テで原巧 
的なドット絵じ親しみ、あるいは 
独創的なポリゴンのグラフィック 
を求めている。ゲ I ムが多様化す 
るきつかけを作つたのは、確かじ 
PS だつた。だがその多様化を支 
ぇているのは、 PS 2 ではない。 

「携帯用の PS が欲しい」と語 
るのは、 ドット 絵のゲ ー ムを一切 
作つたことがないという ドリー ム 
ファクトリーの 石井精一だ。石井 
はセガで『バ I チヤ ファ イタ ー』 
を、ナムコで『鉄拳』を作つたの 
ちじ ドリ ーム ファクトリ I を立ち 
上げ、『トバル』 シリ I ズや『ェ 
アガ イツ』 といつたガチンコ箱庭 


だつたかどうか、 ともかく PS の 
確かな勝算なき挑戦と、ムー厶 I 
の無軌道なゲーム制作は奶年：：^降 
の5年間を成巧に導いたと言つて 
いいだろう。しかし5年が経ち時 
代が一巡したいま、森川の表情は 
ちょつ と 巧えないようじ思える。 

「な前じ比べれば企画が通りづ 

らくなつた」と森川は言う。 

いかにも PS 的なラィトユーザ 
1向けのゲームは、年も『どこ 
でもいつしょ』や『ビブリボン』 
などのかたちで供給され、重厚長 
大な PS 2 に対するアンチテーゼ 
を、 SCEI は自ら示しているか 
のようだ。一見すると両面作戦だ 
が、消費者の財布の紐の堅さを考 
えると、やはり全体的な傾向とし 
ては保ずじ転じつつあるのかもし 
れない。 PS 2 の発進じ際し強力 
な援軍となつたのは、カプコン/ 
コーエ1/コナミ/ナムコなどの 
を舗であり、 PS からの新規参入 
ながら高度な技術力を誇るフロ 
ム•ソフトウェアである。注目の 
大作、ハズレのない定番、そして 
ユ I ザー個々の趣味を反映したジ 
ャンルもの^^外のゲ1ムがヒット 





サターンを H いに行ったら、売り切れててプレステにした。その巧で [ MYSTj をジャケ頁い。翌日メモリーカードを a い、ーヶ月かか _ 

ってクリア。その巧 K った r キングスフイールド J はーヶ月かかって……続く。（大阪府 Tom C .) _ I ia ] 


フレ—ムと巧庭 
ポリゴン機の巧質 

ところで PS がもたらしたゲー 
ムの変質とは「それまでになかっ 
た」センスの導入だけだったのだ 
ろうか？ ぶち壊したはずの概念 
は再び固定化された。であるなら、 
PS から PS 2 じ継承されたもの 
を考えれば、答えは明らかじなる 
はずだ。 

それはリアルタイムじグラフイ 
ックを描画するという、マシンの 
機能に依るところが大きい。 PS 
というと CG ムービ I を武器のひ 
とつに連想するムキもあるだろう 
が、圧縮された動画を解凍する際 
のブロックノイズを考えると美麗 
という驅い义句を口じすることは 
禪られるし、リアルタイムの描画 
が綺麗じなってしまえばそもそも 
不要な機能だ。だいたいムービ！ 
とは「読み込んで再生」するもの、 
つまり グラフイツクをロ ー ドして 
いるだけのことだ。一枚絵をいち 
いち読み込んで描き換えていくと 
いう方式は、ドット絵のゲームの 
やり方と同じだろう。 PC のエロ 


ゲ ーを 想像して もらえれば グラフ 
イックロー ダ ー という形容はわか 
つて もらえる と思うが、ドット絵 
のゲームはすべて本質的じグラフ 
イックロー ダ ー なのだ。だからこ 
そカプコンの『ヴァンパイア』の 
ようじアートとしての価値のある 
作品 も 生まれてくるのだが、美術 
的な価値はまた別の話。巧てば響 
くかのようなスーパーファミコン 
( SFC ) のレスポンスのよさも、 
また別の話だ。 

プレイ^?の 入力じ対して反応 
し、次の フレー ムから グラフ イッ 
クじ変化を起こさせる。これが P 
S が降の新たなゲーム機に発生し 
た仕組みだ。皮肉にも秒間 W フレ 
1 ム W 下でなければ描画不可能と 
なつた巧期の3 D ポリゴンゲーム 
じよつて、 ゲームプレイ -1 はフ 
レ I ム每の入カ タイミングの 感覚 
を得、動体視力を養うことができ 
た。この フレー ムの感覚 にもつと 
も最初に目覚めたのは『バーチヤ 
ファィタ！』のプレィ，：^ であつ 
たろうか。だが作者の石井はポリ 
ゴン酔いをすると言う。昔のテレ 
ビゲ ー ムはすべて秒間 W フレー ム 


だった。その半分のフレームで描 
画されることじよる違和感が気持 
ち悪いというのだ。だから、石井 
のゲームは秒間 W フレームという 
描画速度を保っている。また石井 
は、ドット絵の格關ゲームじ納得 
がいかないとも言う。たとえば『ス 
トリートフ ァイ タ In 』 のアニメ 
1ションはリミテッドアニメであ 
り、中間の動作が間引きされてい 
る。キャンセルや吸い込み——つ 
まり接触判定とキャラクターの輪 
郭が一致しないということだが— 
I といった現象もあり、飛び道具 
もあり。手足の長さを基準とする 
目測では戦えない、インチキで負 
けたような気じなる、かいつまん 
で言えば、石井の不満はそこじ集 
約されている。この不満を考えれ 
ば『トバル』のゲームデザインに 
は納得がいく。キャラクターの手 
足の長さ、その見た目どおりじ接 
触し、重さが様々な款響を与え、 
巧の化から終わりまで動作は完全 

じつながつている。もつともこれ 
は『鉄拳』『バーチヤフアイター』 
じも盛り込まれていたことで、『卜 
バル』の出発点はクエストモード 


を作りたいということだつた。不 
満点を解消したあとは発展させな 
ければならない。横軸の格闘から、 
フイールドを縦横無尽じ駆け回る 
箱庭アクションへの変化。ともす 
ると「ゲーム性」からの逸脱じな 
つてしまうようじ思われるが、石 
井はシ . —グラフじ出展するシミユ 
レータを作ることもなく、いまじ 
至つている。インタラクテイヴに 
動かせるだけで即ゲームじなるわ 
けではないが、ともかく箱庭にプ 
レイヤーを放り出して自由じ遊ば 
せるというデザインは、確かに P 
S 時代じ突入してが降のものだ。 
PS よりもリアルタイム描画じ特 
化したマシンであるニンテンドウ 
( N 斜)の『ゼルダの伝説』や、 
PC が原作の『トゥームレイダー』 
など、 PSU 外のマシンでも 、 W 
年代中盤が降の作品群は、みな箱 
庭じおける活劇を目指して邁進し 
てきたことがわかる。スクロール 
するドット絵から、箱庭じプレイ 
ヤーが存なするポリゴンへの変化。 
当たり前といえば当たり前だが、 
これは大きなパラダイムシフトだ 
つた。 












イステーションを 
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ということで、たとえば「サイド 
チ H ンジのパスを受けた選手が縦 
じドリブル突破してア I リ ー クロ 
スを上げ、ヘディングでゴール」 
という攻撃パタ I ンが容易に繰り 
出せるようになつた。 

リアルじするという意図の裏を 
返せば、嘘をつけなくなったとい 
う事情が浮かび上がってくる。そ 
れは前述の通り視聴者(ユ I ザ ー) 
じスポ I ッの知識が蓄えられたこ 
とにもよるが、やはりゲームのフ 
ィールドが箱庭化したことの影響 
が強いようじ思われる。レースゲ 
1 ムでもサッカ I ゲ I ムでも、 2 
D ならば絵を描き換えるだけだか 
ら、さつきまでいなかつた幸や選 
手が突然出現するという嘘が起こ 
りうる。だが箱庭じは、出場して 
いる車や選手が、ゲ I ムの始まり 
から終わりまで同時に存在してい 
て、たとえ見えていなく ともカメ 
ラの視界の外で彼らは動いている 
のだ。 

これを「ゲームのスタジアム化」 
と 呼ぶ こと もで きるだろう。コン 
ピユ I 夕•エンタテインメントへ 
の変質である、と。 


TV 画面をほじた 
リアリティの巧 S 

箱庭化じよるシミユレータ化 
は、ややもするとユ I ザーの拒否 
反応を呼びやすい(『シェンム I 』 
じ対するツッコミを見よ)。しか 
しシミユレータ化といぅ パラダイ 
ムシフトじより、本来望まれてい 
たゲーム性を獲得したジャンルも 
ある。 

スポーツゲームだ。特にバスケ 
ットボ I ルとサッカーの二大球 
巧、幸とその亜種 (スノ ーボード、 
サーフボード、馬など)は巧術革 
新じよる進化が著しい。従つてス 
ポ I ツゲームで競争力のあるパブ 
リッシャ1/ ソフト ハウスは自ず 
と大手じかぎられる。コナミ/セ 
ガ/ナムコ、そして SCEI 。 こ 
のぅち球技の分野、特にコンシユ 
1マのサッカ I ゲームで好評を博 
しているのはコナミの『実況』だ。 
エレクトロニック•アーツの 『F 
IFA サツカ I 』を除くと 、 KC 
E 東京の PS 版と KCE 大阪の N 
g 版とでサツカーフアンの支持を 
二分している。と言えば、人気の 


ティとは、『卜 I タル NBA』(S 
C E ヨ I ロッパ制作の P S ソフ 
卜)のプロデュ I サーの言を借り 
れば「おばあちゃんが眼鏡を外し 
て見たらテレビ中継と間違える」 
性質のものなのだ。オンエアでよ 
く見られるシチユエ^ —シヨンを反 
復ないし再現するといぅことは、 
オンエアを見たときの感動を反復 
ないし再現することにつながる。 
ワールドカップやセリエ A / リー 
ガ•エスパニヨーラなど欧州各国 
のリ I グ戦中継を見ることで視聴 
者に知識と感動が蓄積されてい 
き、サッカーゲー厶側の再現性じ 
課せられたノルマはさらじ上がっ 
ていく。であるからこそ「現実じ 
できないことはしたくない。見た 
目でユ I ザーを納得させなければ 
ならない」 ( KCE 東京)と、現 
在のサッカーでは使われなくなっ 
たフォ ー メ I シヨンや不自然なキ 
ャラ クタ I のモーシヨンはどんど 
ん排除されていった。戦術的にも 
「フォ I メ I シヨンが平行移動し 
てるだけのいい加減なアプローチ 
の古いサツカ I ゲ^—ムとはちがう 
ものにしたかつた 」 (KCE 大阪) 


程が分かつてもらえるだろうか。 
ちなみじ KCE 大阪は、昨年巧め 
て N 糾版の PS への移植を斤な 
い、現在は PS 2 じ向けて『実況 
ワ I ルドサッ カ 1200 〇』 を制 
作中。東京と大阪のハードの棲み 
分けが難しくなってきそうだ。 

シリ I ズ第一作は KCE 大阪の 
制作。対応ハードは SFC で、 
『実況パワフルプロ野球』と併走 
するようじ発売された『実況ワー 
ルド サッカー』 がそれだ。 ポリゴ 
ン前巧のゲ I ムでありながらリア 
ル指向の8等身 キャラクタ I を採 
用。実況そのものより、 J リ I グ 
開幕を機じ一般じ浸透した戦術用 
語じ沿った動きをする、選手の思 
考ル I チンの充実が目を惹いた。 
このあと KCE 大阪は N 的、 KC 
E 東京は PS でそれぞれまったく 
別個じ『実況』を作り続け、現在 
じ至つている。ただしコンセプト 
じは共通性がある。どこまでもリ 
アルじ、それも選手ではなく視聴 
者の立場でリアルに感じられるゲ 
1ムを作るという目標じは変わり 
はない。 

スポ I ツゲームにおけるリアリ 








※巧田巧巧氏から巧別プレゼント！ 

巧田氏お巧に入りのエレファントカシマシの CD シングル「ガストロンジャ ー J と巧田氏の巧作[ドシン巧がおお』制作ま巧写真 
(自筆メッセージ入り）を1名巧にさしあげます。ホ望まは編集がまでハガキでお申し込み下さい。4/30必を。 
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PS 2 ははたして 
ウォ—ホルなのか？ 

サツカ I ゲームはコアなゲーム 
ユーザーのみならず、 サツ カーフ 
ァン も大量じ購入する。つまりサ 
ツカ ー ゲ ー ムはゲ ー ムであること 
よりも サツカ ー であることが求め 
られている。スー 。パ '~ ファミコン 
^^前の価値観なら「本物のサツカ 
1 がなん だ！ ゲームはゲ I ム、 
本物の再現とはちがう。オレ様の 
作った大傑作を味わいやがれ！」 
ということじでもなるのだろうが、 
もはや唯我独尊的なスタンスで作 
られたゲームは市場じ受け入れら 
れなくなっている。特権的ゲーム 
作家でも マニァ 的ゲ ー ム小僧でも 
ダメ。工業製品を作るかのような 
(作家性が不要というわけではな 
いが)態度で取り組まなければ、 
ビジネスとしては失敗じ終わる確 
率は高くなるいっぽうだ。 

で『巨人のドシン1』を 
刺作したパーラムの飯田和敏は、 
取材の席で、 PS 2 への参入も視 
野に入れている、 と 漏らした。今 
度こそ勝ち組じ入りたい という 思 


いがあるのだろう。『巨人のドシン 
1』は、ここまで述べてきた「ゲ 
1ムの変質」の集大成のような作 
品だ。 PS が後のライトなとっつ 
きやすさがあり、『アクアノート 
の休日』と『太陽のしっぽ』を経 
て宮本茂じ接近した箱庭遊びの要 
素を持ち、ゲーム内時間の一日で 
ワン プレイが終了するというプレ 
イ時間への気遣いがある。サブカ 
ルの文脈 じ 組み込まれるのではな 
く、大衆娛楽として遊んでもらう 
ことを 企図したもので、 この 五年 
間の総決算として語る要素は満載 
なのだが、残念な ことじ 売れてい 
ない。 肝、 むの^ DD が普及してい 
ないのだから無理もないとはい 
え、スタッフが下関係者への責任 
もある。 PS 2 である程度のリタ 
1ンを 得る こと も必要だ。 

その飯田は「直感的じだけど」 
と前置きしつつ、ゲーム史を美術 
史じなぞらえるならば、 PS 2 は 
アンディ.ゥォーホルの出現じ該当 
すると指摘している。あるいはこ 
うも言えるかもしれない。 トラ デイ 
シヨナルな純ゲームがテレビモニタ 
1と物流の世界じ限定されていた 


事実は、純粋絵画が額縁と画商の 
せ界に閉じこめられていた事実に 
符合する。その後現代美術は額縁 
を飛び出し、ついじゥォ J ホルの時 
点でアートとデザインのあいだの 
垣根も破壞し、アートの商業化•ア 
1卜の量産化を果たす。いまや日 
本のエロ同人フィギュアが米国で美 
術品として展示され、レッドホッ 
卜.チリ•ぺッパーズのフリーがそれ 
を買っていく時化だ。 PS は流通 
も広告もゲーム内容も従来のヵテ 
ゴリーを破壊し、新たな地平を開 
巧した。ただしそれらはまだ荒れ 
野だった。その荒れ野をならして 
一大都市じ仕立て上げよぅとする 

のがつ まりは P S 2-〇 

「映画でたとえるとコントロー 
ラでテライ•ユキを操作する快感 
はマリリン•モンローのスカート 
がめくれるシーンの快感じ相当」 
だとか、なんとでも言えそぅだが、 
とにかくかつて存在していた呑気 
なゲーム業界は既に粉砕され、業 
界人がこの新しい一大都市で暮ら 
していかなければならないことは 
確実となつている。飯田もその事 
実を認め、自分の身の程を知りど 


こに落ち着くかを考えたとき、 

DD じ片脚を残しつつ、新都、む- 
となるだろう他機種じセカンド ハ 
ウスをかまえることを検討してい 
る、というわけだ。 

ゲームの定義が拡大した結果、 
純ゲームは イコ I ルゲ I ムのすべ 
てではなく、数あるゲーム(的な 
遊び U コンピユータ•エンタテイ 
ンメント) のうちのひとつとなつ 

た。 巧瓜 会 流通も、 e デ ィストリ 
ビユ ー シ ョンを 前にしては権威と 
はなりえない。中小のソフトハウ 
スは無理 じ パブ リッ シャー機能を 
持たずじ、大きなメーカーじその 
任を委ねることじなるだろう。ユ 
1ザーは子供だけでなく、あらゆ 
る世代の人々すべてがターゲット 
となる。この事態を前じして「ソ 
ニーはゲームを踏み台じしてい 
る」と不快感を表わす人がいる。 
いっぽうで、「通信の インフラを 
整備してくれるのであれば、そこ 
じは期待する」と述べる人もいる。 
PS 2 のグラフィックの 美麗 さを 
褒めそやす人もいれば、ただ綺麗 
になっただけでゲームの中身は変 
わっていないと喚く人もいる。 
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PS の五年間は 
サバイバルをモ言した 

この乖離はなんなのだろぅか？ 
本原稿執筆時点で、私は PS2 を 
買つていない。 DVD プレィヤ I と 
しては魅力的だが、まだネットに 
繫げるわけではないし、ゲームソ 
フトも揃つていない。しかし1ヶ 
巧前から発売を待ちわび、発売日 
じ購入した途端じ PS2 を強奪さ 
れた少年も世の中じは存在する。 

つまり評価が定まつていないの 
だ。どのよぅなゲ I ムが出てくる 
か、どんなネットヮ J クが整備さ 
れるのか、ネットバブルがいつ崩壊 
するのか。いまのところはただの 
箱でぁる PS2 は、かなり高い可 
能性で魔法の箱じなるはずだが、 
その時期がいつじなるのかを予測 
することは難しい。 PS のときは 
そんなことはなかつた。永らく続 
いた任天堂の王国じ倦怠感を帯び 
た不満を持つ者が大勢いて、ソニ 
1はその代弁者となり、野党票と 
浮動票をいっぺんじかつさらい、新 
しいゲームを売ることじ腐、むした 
から、新しいゲ I ムマシンである 


PS に誰もが期待した。そこじソ 
二 I が出現したということは 、 C 
D — 民 OM アダプタ開発が任天堂 
とソニ I のあいだで物別れに終わ 
ったからという偶然によるものだ 
としても、ファミコン(またはスー 
パーファミコン)から PS への政権 
委譲は必然だったろう。しかし今 
回はちがう。与党じ転じた SCE 
I は、ポケステや PS でソニー的 
なゲームを産出しているが、産業 
ロック的な大作志向のゲ I ム大作 
がソフト全体じ占める割合は確実 
じ増えている。野党じ転じた任天 
堂とセガは、発展形の純ゲ I ムと、 
新機軸の実験作を次々じ打ち出し 
ている。 SCEI がおもしろいゲ 
I ムを発売できなければ、ゲーム 
も DVD もネットが整備されるま 
での繫ぎじ利用しただけのことじ 
なつてしまう。だからこそ 「 PS 2 
はゲーム機」というィンフオメーシ 
ョンが徹底されているのだが、そ 
れでも PS 2 を監視する目は、や 
はりきびしい。かつてのファミコン 
時代のゲ I ムへの郷愁もあるか 
ら、どんどんリアルじなりゲーム 
性のなくなつていく (ようじ見え 


る)新しいコンピユ I 夕•エンタテイ 
ンメントに対する風当たりもそれ 
なりじはある。すんなりと政権委 
讓とはいきそうにない。 

ではゲームの変質はあってはな 
らないことだつたのだろうか？ 
私はそうは思わない。もともとコ 
ンピユ I タゲ I ムは電子巧術の発 
達とライフスタイルの変化じ伴い 
出現した娛楽であり、社会環境じ 
よってその有様を変えていくのは 
むしろ当然のことだ。新しい概念 
を提示したからといって、純ゲー 
ムのすべてが消えてなくなってし 
まったわけではない。柳年代のレ 
1シングゲームをそのまま素直じ 
楽しむのはちよつと辛いが、『クレ 
イジータクシー』なら素直じ熱中 
できる。基本的なゲー厶アイデア 
であっても、いまどきの諸々の事 
情じ合わせて翻案すれば十分じ遊 
ベる。 

ム I ムーの森川の言によれば、 
いまゲームは踊り場じあるのだそ 
うだ。赎旋状じ進化する途中の踊 
り場であると。あるいはこうも言 
えるだろう。「現なは自然淘汰の 
過程じある」と。和議申請するソ 


フトハウス/パブリッシャ I が後を 
絶たないことは本誌でも再三報じ 
られている。才1ルドマニアじとつ 
ては悲しむべき事態かもしれない 
が、客観的じ見れば世情の変化に 
対応できる力が なく、 延命措置を 
講ずることができずに寿命を全う 
しただけのことだ。もつとも中小 
の会社がなくなることで各ハ I ド 
のソフトラインナップがスカスカと 
なり、結果供給不足に陥るという 
懸念もなくはないが、 NW はずっ 
とそれできているのだし、まして 
PS2 はゲームだけではない。 

パ I ラムの飯田は PS2 を特集 
した専門誌のタイトルを指し「ゲ 
1ム & DVD 、 この&のところじ 
誰も注目していないけれど、ここ 
がいちばんおいしいところだと思 
うんだよね」と言つた。そして情 
報誌を開けば P S 2 の特集記事の 
隣じ郷ひろみのインタビューが載 
つていたりもする。ゲーム市場内 
での争いじ勝ち、郷ひろみに挑む 
つもりでなければ次のブレイクス 
ルーまで生き残れない。 PS はそ 
の命題を明確にする役を負ってい 
たのだ。 





PS . COM はメーカーにも流通にも波 
紋を投げかけた。 


減った(平均60%減）7% 



デュアルショック版を巧売りされてたのでちったのですが、1年な上たっても、まだ巧を開けてません。もしかしたら、開けないまま PS 
2が発売されそうです。（岡山巧たう） 


画 



ゲーム業界閱係をが答える W 

プレイステーシヨンとは、 

こんな7シンだった。 

結局 PS とはどのような八ードだったのだろうか。 

P S でダーム開発を巧っている 
メーカー-開発をせ50社に聞いた。 


PS のな善点、また PS 
巧4 " 2で改善して巧しい点は 
何でずか？ 

-番多かった声は流通改革。 
「ドットコムの 登場で、小売店に 
与えるダメ—ジがム配。大手の量 
販店しかやつていけなくなるので 
は？」(中規模メ —カー D ) 「販売 
支援の強化は急務」(魔法)と、 
小売店の将来を気にかける声が多 
かつた。また「マスターの納期問 
題' サードパ— テイ— の乱増' 口 
イヤリテイ— の高騰、ソフトの値 
崩れ、ハ—ドの耐义性など改善点 
は多い」(中堅メ—力 I B ) 「ハ— 
ドのバ—ジヨン違いで発生するバ 
グ」(新興メーカ— E ) 「ライブラ 
リの強化」(老舗メ—力— C ) 
r 様々な規制」(パンドラボックス) 
「 PS は ram の容量不足とキ— 
ディスクの採用。 PS 2 は開発環 
境の早期固定と開発機器•ツ—ル 
の値下げ」(角 W 書店)などの意 
見も。 


がプレステですからね、すごいで 
す、 SCEI はやっぱり」(開発 
会社 B ) とユーザ—層が広がつた 


巧績を称える声も多かつた。 



d PS でを0とを評価ずる 
P ■点はなんでずか？ 

「ぁらゆる面で自由度の上がっ 
た流通は評価する」(マックスフ 
ァイブ)など' 流通面を挙げる声 
が多かった。-方宣伝面では「過 
剰なほど CM を打つソフトが多 
く、テレビ CM をしないソフトは 
つまらない、売れないといぅ感じ 
をユ—ザーに持たせている」(メ 
I カ ー A 社)など、いたずらに広 
告費が増大する中で、ハイリス 
ク•ハイリターンの度合いが強ま 
ることを懸念する声も。またスっ 
までのゲ—ムユ—ザ—の暗いイメ 
—ジをブランドで撤廃したところ 
はさすが。カツプルの部屋デ—卜 


SFC 時代と比巧して-夕 
巧3 " V トルおた〇の制作巧はど 
の程度増減しましたか？ 

SFC 時代じゲ—ムを発売して 
いたメ —力— 限をとなつた問3。ほ 
とんどのメーカ—で制作費が増加 
している 。最低巧％ から 最大400 
%の増加率となつた。 「 CD とい-つ 
メディアの容量で大量人数投下の 
ビッグプロジ H クトが増えたので 
は？まあほとんど CG ム—ビー制 
作のための人件費ですけどね」(開 
発会社 C )。 逆に減少(パンド 
ラボックス)するなど、低価格ソフ 
卜増加の傾向を示す回答もあつた。 


ここでは' 実際にソフトを開発 
しているメーカ！開発会杜说社 
をが象に、開発サイドから見た P 
S という観点で FAX アンケ—卜 
を実施。その回答から PS を各メ 
I 力—がどう評価しているのかを 
調査した。 


PS びゲ—ム業巧にをた 
問1 " 6した巧化をど5評価し 
まずか？ 

メーカ—全体を通して、ほぼ評 
価するといぅ結果が出た。任天堂 
を中、むに築かれた業界の因舆をを 
えた、それだけでも PS は評価す 
るべきハ—ドなのかもしれない。 







期待していない 3% 




プレイステーションを—: 

ブッ爆せ! 


d PS 2 に対して、どの运ち 
P ■期待を奋せていまずか？ 

やはり圧倒的に期待大。 「PS 
2じ関しては全体像が見えていな 
い。ハ—ドが持つ拡張性等を含め、 
今後の可能性への期待が大きいと 
いぅのが現状です」(フロム•ソ 
フトウ H ア)と、その可能性の大 
きさを挙げる声が多い中'「とい 
うか、これがコケたらヤバイ」 
(中堅メ—力— F ) という、至極 
もつともな回答もあつた。 


36 ■ PS は W 点お点で何点の 
P •八—ドでずか？ 

どのメ—力—も割と高い点数 
で、極端に少ない数字を掲げた会 
社は少い。結果、平均7 • 9点とい 
う数字にをち着いた。「8点"ゲ— 
ム として ドキドキする物が たくさ 


ん出ないまま市場が溢れた巧で減 
点。ただ SCEI のせいではなく 
作り手の ま 任かな」(開発会社 C )。 
この点数は SCEI だけでなく、 
サ—ドパ—ティ—を含めた PS 全 
化を表す数字かもしれない。 

〔 PS の点数"平均 7 • 9 点 〕 


PS 2 発巧後を PS 1 のソ 
巧 8 " フト閲発のモ定はあ〇ま 
ずか？ 

「参入しなければゲ—ム開発を 
続けられない」(新興メ—力— N ) 
「弱小メ —力—の場合、化のハ—ド 
では流通が難しい」(新興メ —力— 
H ) というメ—力—がある-方で、 
今後も PS 1 のソフトを中'むに開 
発していくとい うメ— 力—もある。 
「せつかくのコンパチ機なのだか 


ら、枯れた PS 巧術でゲ—ムを出 
していける巿場が出来るといいで 
すけど」(開発会社 C ) といぅ患見 
にはうな"すける。 



巧いろいろありました。ただ確実 
にこのハ—ドは業界に革命を起こ 
した。そこを素直に評価したい、 
么マだからこそ本当に面白いゲ—ム 
が出るものと期待したいなあ〜、 
1ユ—ザ—として」香川書店)「も 
つと端末を使つたソフトが出ても 
良かつたのでは」 (インクリメント 
P ) r あらゆる面でこだわりの作り 
があれば、開発者もこだわりをも 
つて良い物を目指せるのではない 
でしよう か」 (マツ クスフア イブ) 
r 今後のゲ—ム業界は、不景気も重 
なつて開発コストの増加、加えて 
ソフト本数の減少など衰退の-途 
をたどるだろう。その起爆剤とな 
つた PS は今後 PS 2 となつてど 
のように変化していくのか非常に 
興巧深い巧。淘汰の時代がやつて 
きたということか- (メ—力— S ) 


個人的に-ち期待を奋だ 
P ■ているハ—ドは何でずかク. 

本命 PS 2' が抗ゲ—ムボ—ィ 
アドバンスといぅ結果か。とは言 
え「-人勝ちしすぎている現状は、 
業界に活気が無くなる-因でもあ 
ると思う」(開発会れ R ) とい-つ 
声もあり' 業界の活性化のためじ 
も、 PS 2 必外のハ—ドに巻きお 
しを図つてほしいところだ。 


実巧び巧ず PS の意巧 

最後に幾つか興み巧いコメント 
を掲載していこう。 「 PS とい-っプ 
ラットフォ—ムは、ゲ I . ^という 
ひとつので化の在り方に変化を与 
えてくれたと思う」(フロム•ソフ 
トウ H ア)「もう少しソフトの値段 
が下がればいい。ソフト流通によ 
って、ハ—ド自体も流れが出てき 
たのではないかと。でも、現状 P 
S は十分な動きを見せたと思いま 
す」(老舗メ —力— K ) 「あのコント 
口 —ラ—を巧めて見た時、衝擊を 
受けた党えがあります」(老舗メ — 
力— S )「 PS 2 で作りたいという 
Jj 刃があまりしないのは、僕がもう 
古い人間だからなのでしようか」 
(開発会社 C ) 「お疲れさまでした」 
(新興メ —力— D )「 PS じは長所短 


ほ瘦ソフトが送加についてどラお 
巧5 :巧じでずかマ*た、ゲ—ムのを度 
どの i 基なだと養ますか？ 

PS で初めて登場した低価格ソ 
フト巿場。ユ—ザ—眉を広げた- 
方で市場を乱している側面も あり、 
回答も賛否両論となった。「ザ•ベ 
ストシリ— ズが新作 ソフト、 定番 
ソフトの買い控えを生んだ要因に 
もなっており' 全体じ見てマィナ 
ス ポィント だと感じる」 (開発会社 
R ) 「自社べ ストと いうソフトの 
存在は あまり 評価していません」 
(フロム •ソフトウ H ア) 「中年ユ 
I ザ—にはを番が並んでいてかれ 
を引くことがなく便利」{開発会社 
N ) など。 

理想のソフト価格は平均で48 
25円という数字が出た。500 
〇円がひとつの目安となつている 
ようだ。ちなみに、価格帯幅は一 
000円〜7800円0 



お答えいただいたメーカーの皆な、厚くおネし申しあげます。ありがとうございました。 



PS 2 に殺到ずるが国人パイヤ《の実態 



ヤーナリ; 


、香港、 


* PS 2 ぶび PS 2 専用メモリ—力—ドは「外国為替ぶびか国 K 易ま」に基づくな 
出規制品じ該当するため、現在総価格が5万円を超える国外お出は規制されている。 


巧巧 til 

一 



結 


1 

防 I 

「 PS 2 発売日、秋葉原に巧った 
ら外国人がものすごく多くて驚きま 
した！」と PS 2 発売直後に色々な 
人に言われた。僕も発売日、取材で 
秋葉原に来ていた。正直に言ぅと、 
僕もびつくりした。もちろん、海外 
メディア関係の方は結構いたのだ 
が、割合は5%位かな。残りはほと 
んどバイヤ—で、直輸入の為に東京 
に来ていたのだ。中でもヨ—□ツバ 
人が圧倒的に多かった。欧州は今、 
世界で最も日本のゲーム直輸入ビジ 
ネスが激しい地域なのだ。 


で、フランス人の僕が-番驚いた 
のは、やはりフランス人が I 番多か 
つたこと。僕は web と TV レポ| 
卜をやつていた為、秋葉原電気街を 
全て回つたが、どこに行つてもフラ 
ンス人の声が聞こえた！あとは仕 
事のち達とフランス語で話をしたら 
「あんたたち、フランス人だろう？ 
PS 2 を明日簡単に買えるところを 
知つてるだろう？教えて！」と2、 
3回話しかけられたりもした！ま 
あ「知らないよ」とか言つてそれで 
才—ケーだつた。 

そういうフランス人を含めた欧州 
バイヤーの実態はというと、向こう 
の直輸入ゲ—ム流通会社やゲ—ム小 
売店の店長や店員などである。 

気になる流通経路は、皆同じだつ 
た。 自分の為の一、2台を巧物に入 
れて、普通に成田まで巧つて国に帰 
つた。本体のパッケ—ジがなければ、 
問題なく持つて帰れるという蹲があ 
つたので、皆ちゃんと外箱を捨てて 
いたらしい。残りの本体やソフトは、 
全て航空郵便で送つたという。あと 
はアメリカやヨ— ロッパから来た_ 
般の人で、 PS 2 を2台買って国に 
帰り、ヤフ—の才—クシ ヨン サイト 
などで売つた人もいた。ちなみに、 
ヨーロツパで洗万円ぶくまで上がつ 


た才—クシヨンもあつたらしい！ 

PS 2 発売は、ゲームショップ関 
係の人たちにとって、間違いなく今 
年最もおいしいビジネスとなつた。 
御存じの通り、本体+ソフトー本で 
大体5万円が下だが、直輸入す ると 
当然日本よりかなり高くなる 。 PS 
2発売翌週のヨ—ロッバでの本体+ 
ソフトー本のセット価格は W 万〜：；2 
万円位した！しかもすぐ売り切 
れ！本体数が増ぇない限り、値段 
はもちろん下がらないし、ソフトの 
方も一本1万1000円に {§ した。 

バィャ—が買った台数も、1人に 
つき一、2台ではなかつた：：：〇 
色々な人に話を聞いたが「あまり買 
ぇなかった」といぅ人でも3〜4台 
買つていた。そして 
「かなり満足」という _ 


〜茄台も買つていた。 
4日だけで^台を買つ 
た、6人組のィギリス 
人バィャ—もいた。が、 
その人たちの目標は2 
〇〇台だつたので少し 
不満だつたという。彼 
らが選んだ「直輸入で 
絶対売れる ソフト」 は、 
超良作 ソフトで 日本語 


が理解できなくても楽しめる『リッ 
ジレ—サ IV 』と『ストリ--トフア 
イタ — EX 3』の2本。次は『鉄拳 
T . T 』 と『テッドオアアライブ2』 
なども購買するという。 

PS 2 の直輸入はセガの DC や任 
天堂の NM 同様、ヨ I □ッパでもそ 
れぞれのメ—力—から禁じられてい 
る。だが、最もコアなユ—ザ—から 
見れば、日本人と全く同じタイミン 
グで遊べる直輸入版の方が魅力的。 
彼らはヨ—□ッパ正式版のものは、 
絶対買わないユ I ザ—たちなのだ。 
僕もメガドラや PC エンジンの時代 
から、日本に来るまで直輸入版のゲ 
—ムしか持つていなかつたから、そ 
の気持ちがよく分かる。 


If 















_ あの時、僕らの思いは真剣だった……。_ 

fVritten By 橋本巧明 

P 5 ギた/が脚亡巧 

-车ャルゲー憂国の過去•現な•未来 


PS でゲームが変わった。ゲームが r 暇つぶし」もし 
くは r 他人とのコミュニケーションの手段」から、 r 自 
分自身の欲ホを満たす存在」へと変化したのだった。 
始まりは PC エンジンの r ときめきメモリアル J だと思 
うび、ゲーム中のキャラと恋愛を行う、という感覚を 
はじめて一般化したのは、表現力が圧倒的にアップし 
た、 r とさメモ J プレイステーション版であった。 

ギャルヴー創巧記 (1995-1996) 

恋をなんて所註ココロの颗ナ引きであり学生時のソ 
レなんていうのはゲームとなんら変わりない。そうい 
う点で、より「一緒にいて楽しい」ゲームキャラを求 
めたユーザーと、それに応えたメーカーサイド。女の 
子だっていろいろなタイプがあるんだから、いろいろ 
なゲームがあったり、中にはな作があってもそれはそ 
れで悪い女に編されたようなものだから、それすらも 
楽しかった。時代を代表する作品といえば自分を磨く 
r ときメモ』と、会話を見事にゲームイヒした 『 Noel 』 
だろうか。なお、既に rmj や『あぽなしギャルズ 
お•り•ん•ぽ•す J を代表とする、どこがゲームだかわ 
からないものも登場して、未来を暗示していた。 

ギャルヴー繁が期 (1997-1998) 

ギャルゲーの舞台は誰もが通過している普遍的 r 学 
校」から離れ、ギャルはダームの巧付けとして登場す 
るようになる。その後ギャルゲーは PS を離れ SS で 
大爆発をはじめるが…。この時期はほんの一巧で消え 


ゲームはもちろんのこと、『大戦略 J じすらギャルが 
登場。なじか勘違いした作品も登場し、巿場はギャル 
—色になる。 r トウルーラブストーリー2』 r エーベル 
-ジュ J がこの時期のヒット作と思われる。 

ギャルヴー衰退期(1999〜） 

タイトルはなお発売しつづけるも、売り場は徐々に 
減少、しまいじは1本も入巧しないソフトなどが登場 
し、『君のココロ僕のカタチ J など、良作が多数でる 
も、人の目に触れることはあまり無かった。これは 
r センチメンタルグラフテイ』 （ SS ) のゲーム性の破 
壊ぶりで、過剰を庫がユーザー、流通両方へ止めを刺 
したから、とも言われている。しかしその魂は一般ゲ 
-へま直に取りこまれていった。世界最大の予算を使 
った恋愛ドラマけ F 理』や 、ギャルゲーの始まりと 
なった前作に対し、終止符を巧った r ときめきメモリ 
アル2』など、名作ビッグタイトルも多数ある。 

ギャルゲーから巧業しよう 

新ジャンル「ギャルゲー」も、簡単に作れる手軽さ 
からタイトルが乱発、今やすっかり衰退し、ごく一部 
のマニアが支持するのみとなってしまった。ほ’くらの 
青春を捧げた彼女達は、 DC にも、 PS 2 にもいない。 
行き場のない、見かえりを巧めない、はぐれた愛は、 
どこへまげばし、いのか 。 P C アダルトソフトで純愛:が 
ブームなのは、そのひとつの答えなのかもしれない。 
そろそろギャルゲーとは、別れなければいけない時期 


去り、時を同じくしてそのギャルに声を当てている声 
優ブームが発生。比較的良質と思われた作品は『メタ 
モル V 』『マリーのアトリエ jr フリートーク•スタジオ J 
『ワンダープロジェクト J 2』 ( N 64)といったところ。 

ギャルヴ ー S し発期 (1998 〜 1999) 

いろいろな女の子が登場して、僕らはプレステ本体 
にナニかいとおしいものを感じ始めた。さまざまな恋 
愛物語がぼくらの記憶に害き込まれ、ゲームキャラと 
共にすごす時間が楽しくてたまらなかった頃。とにか 
くゲームにはね一ちゃんが出てきた。シューティング 


なのだから、みんな大人になっていかないとね。 



ゲーム巧重視 


愛》プ。ジ1クト<1に; 


:れくしょん' 
年齢下 


女の子重視 


国 


Kazuaki Hashimoto 


ギャルゲーに限りなく愛情をまざ、キャラではなくギャルゲーを愛する自称 r むらギ 
ャルゲ ー 」。ゲーム制作の下請け会社を経営しつつフ U —ライターとして暗躍しなび 
5、いつしか「せかいギャルゲー」になることを夢見ている。 








し U " ラし 夕 - s e l e c t i 。 し ■ 


ときメモが一を印みじ巧ってます。ギャルゲーに目觉めさせてくれたゲームです。（福岡県コーヒー巧き） 


真に面白いダームはを链せることはない——〇 
つまらないゲームもまた、を粧せることはない——〇 

記録より記憶に巧った作品を個々の規準で一拳公開！ 



フ 
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S 

P 


ホ尾晃 


静岡大学情報学部助教授。 
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①バイオ：：：ザ—ド 
③メタルギアソリッド 
③ファイナルファンタジ—側 
® モンスタ I ファ I ム 
⑥ AW 

⑥ ワ—ルド•ネバ—ランド 
〜オルルド王国物語〜 

⑦ マリ—のアトリエ 

〜ザ—ルブルグの錬金術±〜 
⑥雪割りの巧 

⑨ ボクサ—ズ □1 ド 

⑩ どこでちいっしよ 

① PS はアドベンチヤ—ゲ—ム • 
マシンだった。これで普巧台数に 

加速。累島秀夫は PS 香む 2) 

のために生まれてきたクリエ イタ 
I だ。③たぶん PS の機能をフル 
に使い切ったゲ—ムである 。④ S 
ME を親会な として 戴いていた S 
CEI のためにあったよ うな ゲ— 
ム。⑤発売記念セットがかっこよ 
かった。車窓モ—ドにはぼうだの 
涙。⑥別に PS でなくても 良かっ 
たけど、わたし的に RPG の-つ 
の巧想像。⑦ガストこそが PST 
最もブレイクしたソフト会社だっ 
ただろう。⑧やるドラ•シリ—ズ 
こそ' PS の真骨頂だった。羹に 
懲りて膳を 吹くな！ SCEIO 
⑨ PS が開いたジャパニ—ズ•ド 
リ—ムの塔矢。で、この会れはい 
まいずこ。 © 巧後に なつて W 年は 
持つキヤラクタ—が生まれて良か 
つたね、 SCE—O 


0 ファ V ナルファンタジ—タクテ 
ィクス 

0チョ n ボの不思議なダンジョン 
@ヴガフ□ンティア 2 
〇パラヴ イト •イヴ 
0バイオ八ザ—ド2 
0ポリスノ—ツ 

0ユ—ラシア•エクスプレス殺人 
事件 

©みんなの golf 
©さ<ま式人生ゲ—ム 
⑩リッジレ—ヴ— 

①〜④粗製避造の極みがスクゥ H 
アの長所でもあり、短所でもあり。 
⑥ 正しくない続編の 見本。 どぅせ 
出すなら もつ と安く せんかい！ ⑥ 
これを移植したから3 Do のお宝 
性がなくなつてしまつたではない 
か。 ⑦深田恭子も慢本加 ま 子も、 
み—んなまとめてかわいく撮れて 
な〜 い。⑨どこに PS でゲ I - ^を 
作る化要があつたのか。つまんな 
かつたあ—。® PS フェスティバ 
ル•ビジネス•ディにま山魁夷展 
観てた人を クリエイタ— とは認め 
ん！⑩ア—ケ—ドからの移植でゲ 
—ム機を普巧させる戦術はもぅい 

天畐二 

編集ち兼物 書さ。 

① リッ ジレ—ヴ— 

② お走デ n トラ伝説 
〜男-匹夢街道〜 

③ 東京魔人学園剣風化 

④ サイレントヒル 

⑥— -Q 


⑥ 天誅 

⑦ トワVライトシンド□—ム 
⑥どこでもいつしよ 

③ ゲツ P-X 

⑩未踏峰への挑戦アルプス編 

①は優れた操作性とお快さで巧期 
の PS をま用マシンと化した。た 
だ、後のシリ—ズがねぇ……。② 
はレ—スゲ—ムに異質な演歌の世 
巧を持ち込んだ快作。③は『サク 
ラ大戦』もシナリオが良ければこ 
こまで面白くなるかと感、むした。 

④ はモダンホラ—の世界、⑤はム 
象風景を見事にゲ—ム化したセン 
スに脱帽。⑥はミツシヨンにがし 
て戦略の自由度が高い点に 3 D ポ 
リゴンゲ—厶のありがたさを認識 
させられた。⑦は数ある学校ほ談 
ものの中で-番的をがた内容だつ 
た。⑨はポケステを唯-活用させ 
てくれた貴重なゲ—ム。⑨は二周 
目のセ—ブデータに(巧)と表示 
された点で KO 。 W 年代に生きる 
自分にはバイブルである。⑩はそ 
の地味さと寂寞とした巧容が前衛 
芸術の域じ達したと思う。 


〇グランツ IU スモ 
@ジャンピングフラッシュ！ 

器 LILa nmige— 

〇ム—ンラVトシンド□—ム 

@冷 

0ファイナルファンタジ IW 
©新ス—パ—□ボット大戦 
@义魅子伝〜な解〜 

@バイオ八ザ—ドデイレクタ— 
ズカット/バイオ八ザ—ド 2 
デュアルシヨツクバ—ジョン 


⑩メタルギアソリッドインアグラル 

①のようなリアルさを追求したゲ 
—ムは感ムはしても楽しめない。 
ライセンスが未だに取れないし 
(どうせ下手だよ)。②はをに可を 
らしさを狙ったキヤラが飛び跳ね 
るだけで爽快感ゼロ。③はフラグ 
を見つけるまで延々同じ作業の繰 
り返し。④はテンポの遅さに巧易 
した。⑤はセ—ブにメモリ—力— 
ドをまるまる消費する点で呆れ返 
った。⑥ゲ—ムって苦痛なんでし 
ようか？⑦シナリオが面白くなか 
ったうえ、リロ—ドが遅すぎて途 
中で巧げた。⑨はシヨボい 3 D グ 
ラフイックと整合性の取れていな 
いシナリオが惜しい。§のよ-っ 
なを易なマイナ—バ—ジヨンアッ 
プ作品を発売するメーカ—の製品 
は、買い控えを生む。オリジナル 
を中古屋に W き売る面倒も考えて 
欲しい。でも本当のワ—ストは、 
々世代機が出ても発売されない 
『ドラク HW 」 だつたりして。 


アルノ 


日仏ゲ—ムフリ—ライタ—。 
本誌連載予定。 


©グランツ IU スモ 2 

⑤ ワイプアゥト 3 

③ 風のク□ノア 
cloo「 40巧了山 ntomilro 

④ カプ n ンジェネレ—シヨン2 
魔界と騎± 

⑥ ファイナルファンタジ IW 

⑥ 鉄拳 3 

⑦ 。 A ズルボブル 3DX 
⑥ワ—ルドサッカ— 











ないです。いい思、い出は。『苗神伝 j で永义コンボ入れられたり、巧ゲーのラインナップがサターンとるい岛ぎて涙したり、 r やるドラ J の 
パンチラ（見えてない!？）にはまったけどって、自々のこととはいえ松って一体。炼を県 BEL もなか） 


プレイステーションを 。 

ブッ踩せ i 




れないが'-番遊んだソフトかも。 
⑥原作のファンである僕はついつ 
い進めてしまい、ついついクリア。 
あまりに簡単なので、やめること 
ができなかったんです。結果、記 
憶に残る作品となる。ゲ—ムに難 
解さは'必要かと考えさせられる契 
機となった作品のひとつ。当 
の怖さを感じさせてくれた上' ゲ 
—ムならではの選が肢を用意して 
いたことに感ム。懐中電灯を消せ 
ば敵は寄ってこないが周りが見え 
ない。オンにすれば周りの地形を 
確認し、化図を見ることができる 
が' 敵には舆われる。そのジレン 
マに囚われることのの楽しさ。身 
近な恐怖を巧わわせてくれた。⑨ 
格關ゲ—ムの良作だとは思ぅの 
で。ときどき、遊ぶし。⑨マップ 
の達成率。モンスタ—ファィル。 
などなど、何をしても無なになら 
ない展開に意表を突かれた 。 RP 
G にありがちな次の展開がわから 
ず右往左往する間にも細かい達成 
感が用意されている仕組みは、僕 
には新鮮でした。⑩別れた女とは 
よく遊んだな。ある意味、ワ—ス 



〇バイオ：：：ザ—ドシリーズ 
@ブシド I ブレ I ド1 • 2 
@羅刹の剣 


〇聖剣伝説レジェンドオブマナ 
@力—ドキヤプタ—さく5 
アニメチックスト—リ—ゲ—ム1 
@ビブリボン 
0ア—クザラッド 
ゆ ファイナルフアンタジ—側 
©エヴァと愉快な仲間たち 


実況ウイニングイレブン4 
獲クラッシュ.バンデイク—3 
〜ブッとび！世界-周〜 
©グル—ヴ地獄 V 

①リアルさと面白さ、両方最高。 
レ—スゲ—ムの頂点だけでなく' 
莊ビット時代の代表作である。② 
ゲ—ム、テクノデザイン、クラブ 
音楽の合体。センス良すぎ！ 

いアクションゲームは PS で'ボ山 
発売されたが、『クロノア』が- 
番可をくて夢中じさせられた。わ 
つふ一！④何よりもあの「大魔巧 
が』の完璧移植が遊べて、この- 
本を手にいれた時は嬉しすぎてを 
きそぅだつた(マジで)。⑥グラ 
フイックと BGM が特に美しいし、 
スト—リーは楽しいし' システム 
も良く出来ている。が時間上ど 
きどき した。僕じは 『 FFW 」 程 
巧きな0^ド6はない。{§}^闘ゲ| 
ムのキング。文句なしですね。⑦ 
パズルボブルシリ—ズはどれでも 
楽しいけれど、 『3 DX 」 は-番や 
り'込んだ。$物のサッカーのよ 
ぅじ面白くて熱いゲ—ムです。⑨ 
クラッシュの III 作目がアクション 
ゲ—ム史に巧るソフトになつたと 
思う。⑩このゲームより良いゲー 
ムはボ山あるが、収録されている 
くそゲ—の数々と音楽エディタ機 
能の圧倒的なカツ n よさに大感動。 


〇トウ I ムレイダ—3 
@P>L— 巧犬伝説— 
@ HV ブ•ア•ゴ—ゴ— 
0修羅の門 

@フイフス•エレメント 


ム直後死ねます。②気分はな父さ 
ん。@0言ぅこと無し、その全て 
がダメダメ。⑤超必おから超化殺 
じつながるなど、大雑把なシステ 
ムが……。 @0 nn 由にフィ—ルド 
を走れるのは面白いが、それだけ。 
⑨2枚目は' ボタンを押〜す〜だ 
〜け〜。⑨ミトコンドリアに万歳 
了.)⑩収録台が、確率と出玉の違 
いだけでほとんど-緒。意巧無し。 

柿崎俊道 


ゲ—ムライタ—兼雑誌編集ち。 



① 天誅忍凱旋 

② 天誅忍百選 

⑤ ギタ I フ U I クス 
④ビ—トマニア 

⑥ 鉄拳3 

⑥ 銃夢〜乂星の記憶〜 

⑦ サイレントヒル 
⑥トバル2 
⑥ポポ□—グ 

⑩X 二 S 告 

①あの「天誅』でマップが作れる 
んですよ。びつくり。-生遊べる。 
PS 2 つて' ネットで メモリ—力 
I ドのデータは送受信できるんで 
すか？ できると、マップデ—夕 
の交換が簡単になりますよね。② 
あの『天誅』のマップが 100 も 
あるんですよ。しかも安い。半年 
遊べる。③ギタリストになりたか 
つた夢を多少かなえてくれた。④ 
何気なく遊ぶのに最適。女の子が 
来たときに、とりあえず遊んでも 
らうのに便利。⑤ア—ケ—ドの出 
来がいいですからね。プレステの 
オリジナル要素にはあまりム惹か 


③ 夕 I ピ I スタリオン 

④ ヴイフォン•フイルタ— 

⑥ビ—トマニア 

⑥ カルドセブトエキスパンション 

⑦ 怡 MAX2 

⑧ メタルギアソリッドインテグ 
ラル 

⑨ n リン•マクレ！ザ.ラリ— 

⑩ エ—ス n ンバット2 

①収録機種、リ—ル制御' リプレ 
イハズシ、全てにおいて完璧 。② 
このシリ—ズは、どれも完成度高 
し。勝ちたきゃやつとけ。03$じ 
馬の魅力を教えてくれた一本 。④ 
死にまくりで、シビアな作りが魅 
力の ACT 。 ⑥-時ライフワ—ク 
に組み込まれた。⑥説明不要の面 
白さ。⑦スト—リ—モ I ドが笑撃 
(？) ⑧ェクストリ—ムモードが 
曇つす。魯ま機同然の操作を要 
ホされ' 完走時は感激する。 f ェ 
を飛ぶ楽しさを教えられました。 



〇デスマスク 

@フ□ントミッションオルタナ 
ティブ 
©闘巧伝 
〇闘！！伝2 

@ザ•マスタ—ズフアイタ— 
@ブシド—ブレ—ド 
0エアガイツ 
@ゼノギアス 
0パラヴイト•イヴ 
⑩必殺パチン n ステ—シヨン3 
〜原始人がいっぱい〜 

①某専門学校を学中にプレイさせ 
られたいわくつきのゲ—ム。ゲ| 


巧八イパ—フオ—メ—シ m ンヴツカ— 
0がんばれゴエモン 
宇苗海賊ア n ギング 
@チヨ n ボレ—シング 
〜幻巧への □1 ド〜 

ゆバイオ八ザ—ド 
⑩アクアノ •-卜の休日 

①センスの悪さは笑える。② PS 
のダメな RPG 代表作だと思ぅ。 
③退屈過ぎてすぐやめたくなる。 
あとはグラフイツクとキヤラデザ 
イン' 趣味悪過ぎ。④この-本を 
プレイすれば格闘ゲ—ムが嫌いに 
なる。⑥つまらなくてダサい映画 
の完璧なゲ—ム化(つまりつまら 
なくてダサいゲ—ム)。⑥ PCH 
ンジンや SFC で発売された、こ 
のた説的なサツカーゲ—ムシリ— 
ズがここで終わった。⑦ SFC で 
すごい良かったのになあ、ゴエモ 
ン。⑧スクウェア版「マリオカ— 
卜 r だが、スクウェアレベルで 
はないし、『マリオカ—卜」レべ 
ルでもないし、面白くないし。⑨ 
システム、グラフイツク、内容、 
『バイオ』の全てが全然気に入ら 
ないのは全世界で僕だけかな。⑩ 
クリエ—シヨンとしてはナイスト 
ライだが、ゲ—ムとしては全な面 
白くないと思う(飯田さんごめん 
なさいり) 


巧中卓 


M2 所属のゲ—ムライタ—。 
パチプ□出身。 


① パチスロアルゼ王国2 

② パチス□完全攻略 

ユニパ—サル公式ガイド 








⑩エ—ス n ンバット 3 
エレクト□スフイア 

©4+^人公たちが操作しづらく、ボ 
タンの配置も覚えにくい。いくら 
ユ—ザ—が慣れたからといって、 
3まで同じシステムにするのはち 
よつと……。慣れるしかなかつた 
というのが本音だと思うのだが。 
遊び手って結構我慢しちゃうし。 
②開発途中でしたか？1慢を強 
いることで先に進まそうという考 
えが嫌い。④戦闘シ—ンに期待し 
ていた僕は、あの右も左も攻めも 
避けも巧別つきづらいファイトに 
燃えることはできませんでした。 
⑥ 「 CC さくら」の人気の秘密は、 
キャラクタ—も重要だが、作品全 
体の T 寧な作りにあったと言え 
る。その成功に便乗しただけのゲ 
—ムとしか思えなかったが。⑥選 
曲が悪かったのか' CD を自由に 
選んで遊ぶゥリが実感できなかっ 
た。本当に曲によって違うんです 
か？⑦システムのテンポの悪さに 
が易。最新作はいいとのことです 
が？⑧もう今更という感じはしま 
すが' やっぱりダメゲ—のひとつ 
ということで。といラか、まだ 1 
年しか経っていないのに、すごく 
古いソフトのような気がすること 
が悲しい。⑨とにかく人気アニメ 
と麻雀をくつつけて出せば、そこ 
そこ売れるだろう、という安易な 
姿勢が人気アニメの寿命を縮めた 
のではないか。⑩全体の雰囲 JJ 巧、 
操作感は良し。ジオフロントに乂 
る際、狭い洞窟をくぐり抜けるミ 
ツシヨンがある。敵もなく壁じぶ 
つかつたらリトライという、ただ 


我慢を強制されるイベントがすべ 
てを台無しにしている。爽快感だ 
けをホめてはいけないのだろぅか。 

カツラを 

フ U — ラ V 夕—。 

ゲ—ムむ外に演劇系が専門。 

① シヴィザ—ド 

② デビルヴマナ—ソウル八ッカ—ズ 

⑤ ネオアトラス 

④俺の屍を越えてゆけ 

⑥ 信長の野望•将星録 

⑥ ク—□ンズゲ—卜 

⑦ ヴガフ□ンティア 

⑧ 太陽のしっぽ 

⑨ 刻命館 

⑩ ためきの皮算用(麻雀ソフト) 

わりなく何度でも楽しめる究 
極のシミユレ—シ ヨンゲ: r ② 
イベントもシステムもすっかり成 
熟して メガテンフアンと しては涙、 
涙。③歴史のお勉強ソフトとして 
もグ I 。④独自の切り口を通す潔 
さ 快！0^ 栄のシミユレ—シ ヨン 
から数値が消えた、快挙！⑥いま 
でもときどき見たくなるあの突出 
した世界はさすが。⑦『□マサガ 
2』の魅力には遠く及ばないが、 
結局、全キャラで遊び込んでしま 
つたんだから、システムはこなれ 
て上出来だったのだろぅ。⑨あの 
巧細かい絵は年数を経ても見る価値 
あり。め来る敵を待つ、とい 
う発想自体に燃えました。⑩西原 
理恵子のをを感じます。 



〇有限会社地球防衛陈 
0セプテントリオン 


〜 out of thm Blue 〜 

@ヴガフ□ンティア 2 

driven 

0チョ n ボの不思議なダンジョン 
©ファイナルファンタジ IW 
0ファイナルファンタジ—タクテ 
ィクス 

©どこでもいつしよ 
©バイオ：：：ザ--ド2 
⑩ —-Q 

①単純作業もいい加減にしたい。 
巧めてはずれソフトに手を出して 
しまつた ！② S F C 版同様のスリ 
ルを期待して 奏 切られた。ディカ 
プリオの人気映画に便乗しただ 
け？③歴史絵巻にしちや話があま 
りにチャチ。ああ『ロマサガ2』 
を移植してほしい！④謎解きが抽 
象的すぎ、ゲ—ム性も物語の妙も 
前作 (『 M 丫 STJ ) より劣った。 
⑤ちよこまか、イライラ。⑥あん 
なに期待したのに……長々したイ 
ベントに腹が立つとは。⑦ゲ—ム 
としては魔法が強すぎる切かは別 
段悪くないのだが、『オゥガ』シ 
リ—ズ独自の確固たる世界が消え 
てしまつた悲しさは埋め合わせよ 
ぅがない。 ⑧語度や 口調が通俗的 
すぎてワイドショ—見てるのと変 
わらん。⑨ごめんなさい。とにか 
く私にや操作性が向かん。⑩い夕 
私がトロいだけなんです。上達し 
なくて……° 


旧几山計 


ゲ—ムライタ—。元 PC 雑誌編集を。 



① ガ V アシ—ド 

② H ア•グレィヴ 

③ パペットズ—ピ□ミィ 

④ セ□ファ—ンズ 
⑥ CDf.A 

〜グランドセフトオ—卜〜 

⑥ 探偵巧き寺 I 二郎夢の終わりに 

⑦ ぺプシマン 
⑥雷電 DX 

⑨ ビ—トマニア 

>ppmzlD OOTTASIX 

⑩ るぷぷキュ I ブルプ★さ6だ 

①パクリ STG と笑ぅなかれ。そ 
の情熱は高評価(今度はオリジナ 
ル STG 作つてね)。②隠れた名 
作。 PS オリジナル STG の中で 
も白眉の出来。③このゲーム、本 
気で笑い死ぬかと思つた。地味な 
ゲ—ムだけどとつても楽しい。④ 
ゲ—ム センタ— で「あの時代」 を 
体験した人にはたまらない逸品。 

おし最高！いい意はでぶち 
きれたゲ—ム。⑥「読ませる」ゲ 
—ム。大人でないと楽しめない良 
質なアドベンチャ—。⑦個性的な 
キャラゲーゆえか、こだわり まく 
つた作り込みに職人魂を感じた。 
f 植ものだが完成度の高さは本 
当に素晴らしい。大な原作の 
存在を逆利用し、家庭用オリジナ 
ルの楽しさを見事に提示した追加 
ディスク。定価が安いのも〇。⑩ 
単なるキヤラゲ—ではない。倉庫 
番系思考型パズルゲ—ムの中でも 
屈指の出来。 



OGUN ばれ！ゲ—ム天国 
© ェグゼクタ— 

©n ナ S アンテイ—クス MSX 


コレクション"-3 

〇ツァ V トガイスト 
0 ア V ン八ンダ— 

©スタ I ブレ I ドひ 
0サイバースレッド 
©ナム3ニュ—ジアム VOL .1 
©スタ IV クシオン 
⑩情熱★熱血アスリ—ッ 
〜泣き虫 n — チの日記〜 

①これで巧はポリゴン STG 不信 
になりました。これを STG と言 
いたくないです。②最強攻撃「ゼ 

クタ-ンャイニングフラッシ 

ユ！」 しゃべつてる間は自みも動 
けず大ダメ—ジ。全てが最悪最凶。 

にセガサタ—ン版が一かで出 
たときにマジでキレました。④す 
ベてのタイト— STG が名作とは 
……限らないのだな。うん 。⑥ n 
ンセプトはおもしろいんだけど調 
整で失敗。惜しい。⑥業務用とま 
つたく違う操作感覚に号泣。思い 
入れのあるゲ—ムだつたので悲し 
さも2倍。⑦これもまた思い入れ 
のあるゲ—ムだつたので……あの 
出来は悲しかつた。⑧収録作品ほ 
とんどの出来が悪い。業務用に燃 
えていた人ほど激怒する出来。た 
だし22^降は良くなつているけ 
ど。⑨俺の『スタ—ラスタ—」と 
「 UGSF 」 を返せ！船內徒歩移 
動モ—ドは不要だつたと思う。⑩ 
先に日本語の勉強をした方が良さ 
そうな男子陸上選手育成ゲ—ム。 
天然ボケか？ ， 


いやはやなんとも……。（お田県 QED) 


困 














プレステ全巧巧、どこにいっても本体が入手西巧な巧。近巧の中古ショップが当時を価20,000円のプレステを「15,000円で H い取ります！」 
とまっていた辜。けヒミ毎道黒猫ジジ） 


プレイステーションを 。 

ブッ强せ! 




I ク〜」の泥臭さを払拭した傑作 
ハ ー ド S F 。⑥ゲ I ムを彩るテ ザ 
ィン•センスが抜群。東欧のア II 
メみたいだ。⑦システムの勝利。 
死んでも遊べるので、死めまで遊 
ベる。⑧本編はどぅでもいいが、 
クリア後の「永劫の回廊」、死ぬ 
まで遊べる。⑨映画の要素をゲ— 
ムに生かした成な例つて、このシ 
リ—ズだけ！⑩あの立ちくらみ的 
ドライブ 感！ OP ム—ビ—もェ 
口つぼくて 最高！ 



0 ZO 瓜！.— ZOT DiGITAL — 

@ファイナルファンタジ—擺 
@重装機ちヴァルケン2 
OTO Heart 

0ずつといつしよ 
©リフレインラブ 
〜あなたに会いたい〜 

0メルティランヴ— 

@有限会社地球防衛除 
© G ジェネレ—シヨン〇 
⑩愛しあラ事しかでさない 

①システムの複維化を進化と勘違 
いしたギヤルゲ I ( だよな？)② 
ジヤンクシヨンつて何？③プレイ 
ヤ—が「何も出来ない」状況を作 
つたらゲ—ム じ やないでしよ。 ④ 
書けば書くほど描写が慮くなるな 
ら、小説家は苦がしねえんだよ。 
©「どこでも」 じ やありません。 
安易な設定の割に無神経なシナリ 
才。⑥田舎モノが真剣に青春ドラ 
マを作る と' こうなる。⑦ボタン 
を押すたびに脳細胞が壊死してい 
く。ちよつ と 頭悪す ぎ。 ⑧困つた 
らギヤル出すつてのは、やめにし 


高橋ピョン太 

元□グイン編集長。現在はネッ 
トワ—ク事業に従事。 

©moon 

⑤ UFO 

〜 A day in the — f e 〜 

③ パラッパラッパ— 

④ ネオアトラス 

⑥ ワ—ルド•ネパ—ランド 
〜オルルド王国物語〜 

⑥ モンスタ I ファ I ム 

⑦ トルネ n の大冒険2 
⑥メタルギアソリッド 

⑨ 街 

⑩ グル—ヴ地獄 V 

①ラブといい、字幕' 絵、曲とい 
い……、センス良すぎ。大人だよ 
ね。②ばつちし—ん、つてなんと 
もいい磐き。やればやるほどはま 
る。③新ジャンル確立の巧績をた 
たえて。 とにかく' いい感じ。曲 
も良し。④オリジナリティ、高し。 
コロンブス、マゼランな J 1 刀分がホ 
わえ る。⑥なんかしらんが、 おも 
しろい。友達や仕まの大切さを知 
る、かも。⑥単純に、いいアイデ 
ア。もつとモンスタ—の種類がほ 
しいけどね。⑦ 『ROGUEJ 系は、 
何度やつても楽しいね。ちょつと 
難易度低し。⑨ただひたすら隠れ 
るキャラに感動。かつこいいんだ 
か悪いんだか。⑨サウンドノベル 
の傑作かな。⑩ブランドといい、 
中身といい、ゲームといい、バカ 
ゲ—の最高峰。 


ゲ—ム誌で最低評価だけあつ 
て……。②何回足を切られても死 

なない人間つて . 。③シリ—ズ 

中-番肩すかしを食らいました。 
④ メモリ — 力—ド 5 ブロックも取 
るのに……。⑤『1」がおもしろ 
かつただけに……。⑥テキストは 
素晴らしい出来ですが、ゲ—ムの 
テンポが悪すぎ。⑦ゲ—ムは面白 
いんですが' 自宅で遊ぶゲ—ムで 
はない よぅな。® システム さえよ 
く出来ていたら……。残念。⑨戦 
闘の遅さが尋常じやないです。ゲ 
—ム自体は面白いのに……。⑩シ 
リ I ズ中で、パ—ツバランスが_ 
番悪く'微妙な作品でした。 

広田恵な 


フリ—ライタ—。アニメ系の雖誌 

などで讓。 



①リモ—卜 n ント □1 ルダンデイ 
③トウル—ラブスト—リ —2 

③ トウル—ラブスト—リ— 

④ とさめきメモリアル2 
⑥ベルト□ガ —9 

⑥ moon 

⑦ バ□ック 
⑥玉商物語 

⑨ メタルギアソリッド 

⑩ 攻殻機動隊 

GHOmT -Z THm SHmu. 

① PS のコントロ —ラ—は、ロボ 
ット操縦器だつたんだ！と大納 
得！ ②初めてギヤルゲ—でをい 
た。$数年前の自分じ出会える。 
をは、遠い日の花义ではない 。④ 
洗回必上はプレイしないと、この 
奥深さは分からない！⑤『キリ 


④ちっぽけラルフの大冒険 
⑥シャドウタワ— 

⑥ レイスト—ム 

⑦ ナム ns ユ—ジアム VOL .4 
⑥ XI 【 S 心〕 

⑨ THE 麻雀 

⑩ グル—ヴ地獄 V 

$誌デビユ—時に担当した思い 
出の作品。-番プレイしました。 
0^植度-追加ファクタ—の多さ 
に感動。今もファラン命です。③ 
サタ—ン版からプレイしてまし 
た。④この作品で、义々にジャン 
プアクシヨンに燃えました。⑤2 
回目む降のアイテム集め' 武具修 
復なしプレイが熱い！⑥パタ—ン 
作りの面白さを自宅でじつくりと 
楽しめました。⑦ VOL. 4 は収 
録されているタイトルが非常じま 
華ス大満足の出来。⑧腰を据え 
て楽しめるパズルモ—ドが、個人 
的に巧きでした。⑨ PS の麻雀ゲ 
—ムの中で-番プレイした作品で 
す。⑩才—プニングからハイテン 
シヨンで、笑わせてくれます。 



〇ザ•マスタ—ズファイタ| 
@プシド—ブレ—ド式 
©ファイナルファンタジ IW 
〇ファルカタ 

〜アストラン•パ—ドマの紋章〜 
0 m<m -the lost 日コの 

@あ 

0ダンスダンスレポリユ—ション 
@ク I □ンズゲ I 卜 
ゆ 女神異聞録〜ペルソナ〜 
⑩ア—マ—ド • コア 

プ□ジ H クトフアンタズマ 


ODIABLO 

@ポピユラス 
〜ザ•ビギニング〜 

®GfA 

〜グランドセフトオ—卜〜 

〇上海質的武勇 
0テトリスプラス 
©ウンジャマ•ラミ— 

©チョ n ボの不お講なダンジョン2 
©電車だいずさ 
プラレ—ルびいつぱい 
0ザ•ドラッグストア 

〜マツモトキ m シでお買い物 I .〜 
⑩メタルギアソリッドインテグラル 

①こんなの 『 Diablo 』 じや 

ないやい。ネットワ—ク未が応だ 
なんて。②『ポピユラス」は、パ 
ソコンでやればいいじやん。③ 
「ら T . A 」 だつて、パソコンじ 
や—、もつとおもしろかつたぞ〇 
ぅ『上あ』じお金は払いたく 
ないなぁ。いいゲ—ムだけど。⑤ 
「テトリス」も、もぅ減価 W 却で 
しょ。タダでくばつてほしいぞ。 
@1貝つたけど、遊ばなかつた。 ® 
買つたけど' 遊ばなかつた2 。嚴 
オレが子供のころ、まねつこする 
ヤツは、いじめられたけどね 。⑨ 
これも、これも。『ザ•コンビニ J 
でいいじや—ん。⑩ずるいぞ。ま 
た出すなんて . 。買わなかつた。 

巧田巧明 


ゲ—ムライタ—。 M 2 所属。 



① ア—マ—ド.コア 

② 鉄拳3 

③ カルドセプトエキスパンション 















プレステをちつて初めてあぼうとした時、 CD ケースからソフトを取ろうとしたら、力加巧が分からず危うくソフトを巧殘しそうになった。 
(ま京都歩< こけし） 





ないか？⑨『ガンダム」は「ゲ— 
ムのネタ」ではない。アニメも必 
ず見て欲しい。 f 面 書、 読みた 
い！マ—ケティングが どぅと か 
書いてあるんでしよ？ 

円山お 

隙間産業的ゲ—ムプ□グラマ—。 



① 風のク□ノア 

。 00 「 - to 巧了山 ntomilro 

② 俺の屍を超えてゆけ 

③ エ—ス n ンバット 2 

④ サイレントボマ— 

⑥続•御神楽少女探偵団〜完結編〜 
⑥ア V ンハンダ— 

©グランツ IU スモ 
⑥ グラディウス外伝 

⑨ R-TYP で 

⑩ ガイアシ—ド 

①珠玉の 3 D ジャンプアク ショ 
ン。個人的じは鉄拳より "This is 

Z > MOO !"。 ②"ゲ—ム"の答えが 
ここにある。貴方はゲ—ムシステ 
ムと バランスで感動したことがあ 
りますか？③フライト 3DSTG 
のホ定版。やつぱアニ メム— ビ— 
とかは"蛇足"でしよ。④ア—ケ 
I ドの香りがする爽快アクション。 
アーケ I ダ—なら是非-度。⑤前 
作とセットで。ソフトウ H アの下 
寧な仕事ぶりに感動。これをやる 
とその辺の凡百ギャルゲ—が如何 
に手を巧いているか解る。⑥「自 
機操作の化しいアクションゲ— 
ム」 として 割りき つて やる と 結構 
面白い。⑦初期の SCEI ソフト 
と比べると感慨深いものがある。 
⑧多少地味だが下寧に作ってあ 


る。『グラ^」がアレだつたので 
巧が的に点数が上がつたといぅ意 
見も。⑨ポリゴンになつてもちや 
んと 『 R - TYPE 』 してるのが良い。 
頑張れアィレム。⑩ベスト W に入 
れるのは谤踐うが敢えて選を。偽 
タイト— STG つぽさが、む化よい。 
《 STG & ACG 巧きだが、あえ 
て移植作は除外。苦がしました。 


©ファ V テイングア V ズ 
0フイ□ソマ 
@修羅の門 

〇ザ•マスタ—ズファイタ— 

0エグゼクタ— 

©リヴァ—シオン 
0闘神伝扉 
ゆエア•グレイヴ 
0 美少女戦±セ—ラ—ム—ン 
Supers 賣•主役争奪戦 
⑩スタ IV クシオン 

① PS3D 格ゲ—の金字塔。これ 
に比べたら 『 FIST 』 はマトモ 
(誇張)。パッケ—ジの「拝啓フル 
ポリゴン様」が笑える。コンビニ 
袋男にベストキャラクター 巧。② 
ゲ—ムが先か' ム—ビ I が先か。 
とりあえずマグマ ッ クス面がムカ 
ツク。シロ—卜が STG を作ると 
こうなるという良い見本。0^1薩 
掌最強説。 ④ PS2D 格ゲ—のを 
字塔。 I 言で言うと面白くない 

『フ アイト フイ—バ —jo つた 
「 H イリアンシンドロ —ム.1。⑥テ 
クノソフトの暗部。同れ『熱血親 
子」とタメを張るが、ポリゴンを 
使つてる分こつちの勝ち。⑦続編 
を出す事にフアンを苦しめるとい 


ぅ意はで『侍魂』と双璧を成す闘 
神伝シリ—ズの最終作。終わって 
良かつたね。⑧とにかくぶ白な S 
TG 。 自機選択で処理をちしちゃ 
いけません。⑨ CG レンダリング 
のセ—ラ—ム—ンを見たい巧がい 
るのか？無意味なシステム.何 
故かモ—シヨンキヤプチヤ—•で 
字スクロ—ルにム—ビ I 使用の 3 
重苦。⑩『スタ—ラスタ—』を巧 
した罪は大きい 

水お隆志 


ゲ—ムデザイナ—兼ル説家。 
M 2 所属。 



① バイオ八ザ—ド 

② バイオ：：ザ—ドディレクタ—ズカ 
ットデュアルショックパ—ジ m ン 

③ バイオ八ザ—ド3 
ラストエスケ—プ 

④ メタルギアソリッドインテグラル 

⑥ CLOCK tower 

〜 THro Firm-t Froa 「〜 

⑥ KING’S FIELDn 

⑦ バイオ八ザ—ド 2 
デュアル ショックバ！ジョン 

⑥ディノクラ V シス 

⑨ エイリアントリ□ジ— 

⑩ 源平討魔伝 

(ナム n ミュ—ジアム VOL .4 収録) 

①ゲ I ディスクと P S 本体が壊 
れるまで徹底的にやり込んだ。② 
アレンジモ—ドがとにかく素晴ら 
しい。ハンターの群に感激。咨元 
成度ではシリ—ズナンバ—1。ナ 
イフ クリアに燃えた。④ェクスト 
リ—ムモ—ドのシビアさがたまら 
ない。 Pe ュ ecti ⑥これぞホラ—ゲ 


—ムの最高傑作。 PS での復刻に 
ひたすら感謝。⑥ イカ、 トンボ、 
ガイ n ツにシロアリ。みんな手強 
いヤツだつた。©エクストリ—ムバ 
トルに大満足。本編よりも遥かに 
面白い。⑨スピ I ディな展開がいい。 
原始人スタイルでのプレイが笑え 
る。⑨映画の雰暨刀を見事に再現。 
難易度が高く、やり込み甲斐あり。 
⑩ア—ケ—ド23{来の大 フアン。これ 
が家庭で楽しめるとは！ 


OR 9. MJ ——エムジェイ 
@ザ•マスタ I ズファ V 夕 I 
©ファルカタ 

〜アストラン•パ-.ドマの紋章〜 
ot つの秘館 
©RISING ZAN 
〜 THm S>MLJR>I GC2M>Z 〜 
©DARKSEED 
©CLOCK tower 
〜吕 >mT Hm> □〜 

©フ□ント s ッションオルタナティヴ 
ゆヴァンパイァ 
⑩パラサ V 卜•イヴ 

©^^かつたなぁ、これ。ぁの衝擊 
は忘れられない。多分、永遠に。 
②た説になるくらいの粗悪品。も 
つたいなくて売る気もしない。③ 
未完成に終わった壮大な叙事詩。 
1 セーブに 5 ブロックは勘弁。④ 
出演者はま華。ゲ—ムはチャチ。 
金の使い方を間違ぇた珍品。⑥バ 
カゲ—をバカにしたつくりが非常 
に不愉快。確信犯的悪質作。⑥グ 
ラフィックは魅力的だが、ゲ—ム 
になつていない。©シリ—ズの個 
性が喪失。平凡なサイ n 物に転落 


してしまつた。 ⑨ 軍人をプレイす 
ると 思わせて、じつは幼稚園の先 
生。やるね！⑨無理矢理出した巧 
性は凄いが' 内容的じはあまりに 
も……。擎盤 Z 3 {降はストレスの 
連続。巧異的なム—ビ I だけが空 
回り。 

巧井ちか 


ゲ—ムライタ—。大学院で日本 
史学専攻中。 



① ポリスノ—ツ 

② 風のク□ノア 

③ m 〇 〇 n 

④ メタルギアソリッドインテグラル 
⑥ファイナルファンタジ IW 

⑥ モンスタ—ファ—ム 

⑦ リツジレ I ヴ I 

⑥どきどきポヤツチオ 

⑨ ダ—ビ—スタリオン 

⑩ スナツチヤ— 



〇ポケットム I ム I 


ベスト W とワ—スト W を 挙げると 
いうことですが、やつたことがあ 
る PS ソフトを 数えてみたら' ち 
ようど如本。ということは' ベス 
卜 W に入らなかつたゲ—ムは、即 
ワ—スト W というサバイバルレ— 

スー . というのでは、あまりに 

何なのでワ—ストは一本にしまし 
た。ベストの方は、©^『ポリス 
ノ—ツ」にしましたが、これは移 
植作なので、 PS オリジナルなら 
r クロノア J 。 PS 2 が出ても 2 d 
ACG は大切じしてほしいもので 
す。 『 m 〇 〇 n 」 も' 最後の メッ 









,_^ I P s 内部にこもったみとの因いの日々。本かを巧に置いたり、巧化巧を巧ったりしたがお局巧れて、巧巧»8,000円化うハメに ……。 PS 

[31 ] し2はコアユーザーのお巧に耐えうる「ハード J であってほしい。（千ま巧 N 岡）_ 


プレイステー■シヨンを 。 

ブッ巧せ i 





ている感じ 


〇ときめさメモリアル 
0ファイナルファンタジ—欄 
©ダ I クシ I ド 
〇ウイングオ—バ I 
0サイパ—大戦略出おはるか除 
©サイパ—スレッド 
0ディノクライシス 
⑩ス—パ—□ボット大戦 F 
©蒼魔な 

⑩バイオ八ザ—ド3 

广>の叫 mmo>pm 


①ていぅかギャルゲ—全部。ただ 
の偏見です。すいません。②こん 
なにプレィ^^ - I にストレスを与え 
る RPG も珍しい。③取説に攻略 
法を乗せるのは止めて下さい。④ 
バクリのぅえ、操作性がィマィチ。 

戦略+アニメ美少女で売上倍 
増！と発想がを易すぎ。 g 古で 
買つて 5 分で投げました。③ソン 
ビが恐竜に変わつただけ？品 
は完成してから販売しましよう。 
⑨ドジ ヨウはそう 何匹もいませ 
ん。§晴らしいゲ—ムだが、ほ 
んまに逃げるだけかぃ！ 


セ—ジに疑問があるものの' 意欲 
作で◎〇 PS2 が出ても 2DRP 
G は大切じしてほしいものです。 
小島作品が 3 本。ヮ— ストは ミニ 
ゲ—ム集の『ム—ム IJ 。 ゲ—ム 
中でミニゲ—ムを買い集めるので 
すが、ゲ—ムの中でまでクソゲ— 
をつかまされる悲哀を巧わいたく 
ありません。 

巧本広 


ゲ—ムの n トバ収集家。「クリ 
エイタ—の原体験」連載。 



©どこでちいつしよ 
③キャプテン ロ ラヴ 

③ ファイナルファンタジ—細 

④ メタルギアソリッド 
⑥ m 口 〇 n 

⑥風のク□ノア 
©パラッパラッパ— 

⑥ジャンピングフラッシュ！ 

⑨ KING.S FIELD 

⑩ リッ ジレ I サ I 

①カノジョをいつのまにかゲ—ム 
に引きずり込んでくれそうだつた、 
これ。②ギャルゲ— •エロゲ—に 
溺れる日々を後ろめたく思いだし 
たときには、これ。③おたくがど 
んな風に世間との関わりを意識し 
ていつたかを窺うなら、これ。④ 
たとえばハリゥッド映画の主人公 
のようによくふるまえたのが、 
これ。⑤プレステによつてフアミ 
コン体験を逆照がしてくれた、こ 
れ。⑥アクシヨンがきが柄じもな 
くふとスト—リ—に涙を誘われて 
いたのが、これ。⑦ゲ—ムにがす 
る固定観念をあつさり更新してく 


⑨システム的にホ完成な商品。⑩ 
面白いと言ぅ人がいるのは、わか 
るけどボク的じはダメ。化に使い 
道のないジョグコン、ど—してく 
れんだ！ナム コリ 

若松巧描 


フ U — ライタ—。 

化に歴史•軍事系雑誌に寄稿。 



①お牢〜刻命館真章〜 

⑤ アジト2 

③ グロ—バルフォース新•戦閱国家 

④ バイオハザ—ドディレクタ 

—ズ•カット 

⑥ メタルギアソリッド 

⑥ 天誅忍凱旋 

⑦ 鈍色の閃光犯人の戦車長 
⑥機動戦±ガンダムギレンの野望 

〜ジオンの系譜〜 

⑨ D の食卓 

⑩ アクアノ—卜の休日 

①トラップバトルのアィディアが 
をを。ダ—クな雰囲気も◎。②特 
撮世代はたまらない。 よく ゲ—ム 
にできた。戦略系 SLG の究 
極。前作の無駄を省いたのも良い。 
④仕掛け満載で一作目をやり込ん 
だユ—ザ—も楽しめた。⑥隱れゲ 
—ム•ハリゥッド系。小島監督の 
センスが COOL 。 ⑥隠れゲ— 
ム•時代劇系。忍者つてこぅいぅ 
モンですよね。⑦戦車好きのハ— 
卜を直巧。こんな巧い届を狙つた 
度胸にも感動。⑧ガンダム物には 
をかされてきたが、これで救われ 
た。⑨飯野氏を天才だと思つた 
(後にだまされていたと気づく)。 
⑩ほんとに「むの 休日」 を 過ごし 


ました。④和風「トゥ—ム•レイ 
ダ—ス J 。 緊張感はこっちの方が 
上かも。物の力—卜の動きを 
忠実じ再現している。力—卜巧き 
にはたまらない面白さ。⑥が戦格 
闢ゲ—ムで、唯-ハマッたゲ—ム。 
-瞬で勝負がみまるのが量局。⑦ 
いろいろと言いたいことはあるけ 
れど、やっぱり面白いゲ—ムです 
な。手なアクション.ゲ—ム 
ながら、これはかなり遊ばせても 
らったソフト。⑨ストイックなゲ 
—ムが好きなんです。⑩ゲ—ムを 
プレイしている時間よりも、エン 
ブレム作りをしている時間の方が 
長かつたりして。 


〇ファイナルファンタジ IW 
@ファイナルファンタジ—擺 
@バイオ：：：ザ—ド2 

〇アイルトン.セナ•力—トデュエル吕 

0信長の野望•天翔記 
@チョ n ボの不思議なダンジョン 
0ム—ンライトシンド□—ム 
ゆフォ丄//ュラ•ワン巧 
@マ U — のアトリエ 
〜ザ—ルブルグの錬金術師〜 
⑩ R 4 

—RIDOm R>omR TYPm4— 

①グラフィツクだけでは、評価は 
できない。②ゲ—ムは映画じやな 
い、とボクは思ぅ。③同じゲ I - ^ 
を何回もやらせるな！④「1』の 
いいところが、全部なくなつてし 
まつた。 ⑥ちやんと移植するつも 
りがないなら' リリースするな！ 
⑥退屈。©^んか、わけがわから 
ん。⑨インタ— •フてイスが最悪。 


れたものとしては、これ。⑧〜⑩ 
プレステに何を期待していたのか 
を思い出そうとするときには、こ 
れ〇 


本当にワ—ストなゲ—厶というも 
のがあるとしたら、それは何かを 
したいとも、何かを語り伝えたい 
とも 思わせないようなゲ—ムなの 
だと思います。今の僕じは、そん 
なものについて語るすべも、あえ 
て誉め鞍すほどの若さもありませ 
ん。よつて、無記入とさせていた 
だきました。 

3シムラシン斗チ 

フリ—編集ち兼ライタ—。_ 



① トゥ—ム•レイダ—ス 

② グランツ—リスモ 

⑤ パイ□ットになろう！ 

④ 天誅 

⑥ ア V ルトン•セナ•力—トデュエル 

⑥ ブシド—ブレ—ド 

⑦ バイオ八ザ—ド 

⑥ クラッシュ•バンデイク— 3 

⑨ n リン•マクレ I • ザ•ラリ— 

⑩ ァ—マ—ド’コァ 


①-もぅゲ—ムなんて卒業」と大 
人になりかけたボクをゲ—ムの世 
巧に引きずり戻したエポック•メ 
ィキング的ゲ—ム。 {94^$ 人と二人 
でたっぷりと半年は遊んだソフ 
卜。 SCEI の底力を見せて もら 
いました。③このゲ—ムをしてか 
ら、飛行機マニアになってしまい 








手元でリセツトできなかったり、ホ定•キャンセルボタンがバラバラだったりと、ゲームなかのところでストレスがたまる感じがイヤ。快 _ 

適でないし。（化巧道人造人陌121号）___ [3 ク I 


黒 T 川 T が 
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理想を語ることでおまった 
PS 流通が岐巧に立ってい 
る。 PS 2 発売で見えてき 
た r 中巧き J の現が。その 
兆候は昨年から見えてい 
た。稲越一之氏と黒川义巧 
巧、2人の流通関係まが迭 
まする SCE の轨跡を語る。 




メ 

ツ 

セ 

ヴ 

ン 



埋巧的ながでおまった 
プレイステーション 流® 

——というわけで、 PS の流通面 
を振り返っていただければ。 

稲越"僕ら流通パ—卜ですか。僕 
はこんな感じだからいいけど、こ 
の人は微妙だからね(笑)。 

黒川"デジキユ—ブ自体が新参者 
(1) でしよう。だから PS の初期 
はわからない点もあるんですよね。 
—— PS の立ち上げ時、流通改革 
が話題になりました。 

稲越"つていうか、最初はメッセ 
サンオ—で PS が巧えるかどうか、 
微妙だった。 

黒川-ほんと？ 

稲越"そうそう。ま、そのころの 
メッセサンオ—つていつたら、フ 
ライングして、見境なく売つてと 
いう店だったからね。 SCEI に 
してみれば当がの話で。先方まで 
交渉に行つたんだけど、正直だめ 
かなと思つてた。それが百台入つ 


たんだけど、結局店員だけで W 台 
くらい 買つ てし まつた(笑)。 

黒川"確かに当初は既存流通の再 
構築の意はがありましたよね。僕 
は昔、音楽 CD の営業をしてたん 
ですよ。そのころから CBS •ソ 
二— (2) の営業は合理的だった。 
当時だと『トツプガン』や『フツ 
トル—ス』のサントラ、または浜 
田省吾やレべツカなど、売れる商 
品作りができて、それをきちんと 
売つていくノウハウも凄かつた。 
それが P S ですごく生きたと思い 
ます。その後セガに移って、外か 
ら SCEI の流通なり広告を見て 
いて、ああいう人たちが PS を売 
つてるんだなと思うと、羡ましか 
ったですね。 

稲越"最初はよかったんだよね。 
黒川 U その後だんだん歯車が巧っ 
て。節目は^〜 W 年くらいだと思 
う。 PS で 『 FFW 』 が出て、『ド 
ラク Hw 』 の開発が PS にままつ 
たあたりで、だんだんと。 


流ほな革の意義 i 


溢れるベスト、廉価版 








プレイステーシヨンを— 

ブッ强せ J 


困 


•94 年12月の頭に貝い、巧めて進んだゲームが f 巧巧 J 。 あのフルポリゴンにはマジでビビる。今でも r 巧神 J を逆ぶとあの巧が思い出され 
る。（大阪府藤岡»—） 


店頭からネットへ 一朋廣する SCEI か制 


稲越" PS が SS を巧いて覇者に 
なつて、迷走しはじめた。 

黒川" SS と PS が括抗してたこ 
ろは、業界自体が盛り上がってい 
た。店頭でもお互いに、営業をか 
けあつていたし、健全だつたかな 
といぅ気がしてる。それがなくな 
つてきてから、次は TVCM を中 
ふにするべきだ、みたいになつて。 
稲越"でも、本格的におかしくな 
つたのは去年からだよね。 

—— PS 2 発表降ですね。 

稲越"その頃から店頭販促よりも 
TVCM 中ふの展開になって、店 
頭が去年から地味になった。でも 
結局夏の『どこでもいっしよ』あ 
たりで、大した成果があがらなか 
つたのに今でも変わらない。ちよ 
つとおかしいかなと思つてます。 
——小売店重視で始まった P S 流 
通が、だんだん店頭を重視しなく 
なり、 PS 2 では ネット 流通 じ 比 
重を移しつつある。 

稲越-义多良木社長 (3} が巧術畑 


だから、合理化というときに、中 
間を抜くのが-番いいだろうと。 
それが利益を_番とれるんじゃな 
いかという考えなのかな。 

黒川"もうひとつは、時代の流れ 
もあって、中間業者がたしかにき 
つくなつている。あとは SCEI 
というよりソニ—的にいうと、昔 
は松下電器がバナショップという 
系列店で流通を抑えていて、ソニ 
I はやむなくアメリカに出ていつ 
たんだけど、今となっては松下は 
系列店を維持するために莫大な資 
金を必要で、ソニ—にしてみれば 
系列店の数が少なくて正解だった 
という経緯がある。それに絡んで、 
ソニ—の理念として営業に過度に 
頼らない商品づくり (4) があるか 
ら、それほど店頭を重要視してな 
かつたのかもしれない。 

稲越"それはあるよね。 

——良い物を価値がわかる人に売 
れば売れる。うちのトランジスタ 
ラジオは、値引きしませんとか。 


稲越"結局ソニ—自体がアメリヵ 
で成功して戻ってくる形になった 
けど、その過程で得た物は大きか 
ったんだろぅね。 

巿場の覇をとなった後で 
巧巧に立0ビジネスモデル 

- P S 降ゲームはコンビニで 

も 売られるよぅじな りました ね。 
最初から手応ぇは？ 

黒川 U いや、これはお目かもしれ 
ないなと思ってたんですよ。デジ 
キュ—ブに移ったのは、流通の現 
場を経験したかったからですけど。 
最初はすごく陰惨で、玉砕ム—ド 
もあった。当時の5社連合 (5) を 
はじめいろんな人たちから囲まれ 
ている不安もあったし、コンビニ 
側では本当にゲ—ムソフトが売れ 
るのかみたいな不安もあったし、 
お互いに疑ん暗鬼だった。 

——『 FFW 』 の取り合いが話題 
じなりました。 

黒川" 『 FF 』 に繫げるまで辛か 


つた。最初の W タィトルは皆、低 
空飛巧で。 

稲越"みんな色々言つてたよね。 
黒川.•色々言われたし、実際に 
色々あつた。それでも僕らがん配 
するが上に、ユ—ザ—がコンビニ 
と既存店を使い分けていつたんじ 
やないかな。 

——地方では専門店が圧倒的じ少 
なくて、规存流通の穴を埋める意 
味合いも出た。 

黒川 U そうですね。そういう意巧 
では、最初は僕らも必死にあがい 
たけど、途中から 『 FF 』 の力も 
借りたし、 SCEI の力も借りた 
かもしれない。 SCEI も割と協 
力的だつたしね。逆に僕らのノウ 
ハウを PS ドットコム (6) に転用 
した部分もあるかもしれない。少 
しは貢献できたかなと。 

——一方で流通改革の意義は？ 

黒川 U 僕はあると思います。 

稲越"僕はどちらかというと「あ 
つた」と。 








巧!巧一之（いなこし-かずゆき） 

秒葉原メッセサンオーのバイヤーで当店の顔的存在。 '91 年に 
同店に入り、 194 年からバイヤーとしてる躍。 


函 


r バイオ J や r パラツバ J 等の新しいゲームを生み出した反面、旧来のアクション.シューティングを巧逐してしまった、システマティツ 
クで巧新でちょっぴり巧をなハード。（まを都巧を巧お） 






その頃から廉価版ソフトや自社べ 
ストなどが始まつて、今はぼろぼ 
ろですね。売れてますか？ 

黒川"ベストは巧つてません。配 
送 コストな どを考えたら利益が出 
な いんですよ。廉価版 ソフト も本 
当に売れたのは 『 the 麻雀』 な 
ど定番商品だけだから(8)、やつぱ 
り巧ぅには抵抗がありますよね。 
稲越"アタリシヨックじやないけ 
ど廉価版ショックで、粗製灌造し 
すぎてメ—力—が自らの首を締め 
てると思う。昔はユ—ザ—も安い 
からいいじやんと思つてたのが、 


ベスト*廉価版； 

巧製湛造ショック 

-そういうところじちようど低 

価格ソフトが出てきましたね。 

稲越"ベストについては最初は何 
も。開発費を押さえて安く売ると 
いうのはいいですし。『ア—クザ 
ラッド ー』 がべストで W 万本とか、 
考えていたよりは売れました。で 
も途中から基準が下がつたよね。 
——『2』が出るから『1』をべ 
ストじ、とか。 

稲越"それはおかしいだろうと。 


——それは、店頭を重視しなくな 
ったという部分ですか？. 

稲越"そういうのもあるよね 。 S 
CEI の営業って、今まですごく 
自信を持ってたんですよ。でも最 
近は営業に何か言っても、ちよっ 
とまつてください、上と相談しま 
す、そんなんばっかり。権限が卜 
ップに集中したところで、逆に現 
場を仕切る人がいなくなって、下 
は苦労していると思います。 

黒川"組織論というと大げさにな 
るけど、 PS はいい時期にいいソ 
フトが出て、結果としてうまく回 
っていった気はするんです。でも 
組織は硬直化するし肥大化もす 
る。 ちよつ と早すぎると思うけど、 
今、それがあるの かなと 思います 
よ。昨年末に島本営業本部長が S 
ME (7) に戻られたのもその一つ 
で。僕は直接お会いしたことは な 
いんだけど、既存流通の窓口的な 
立場の人でしたよね。 

稲越"島本さんね。最初に SCE 
I に交渉に行った時の相手が島本 
さんで。ソニ—の看板を背中にし 
よつ て嚷るんだよね。 こりや 合わ 
ないと思つていたら、最後までを 


わなかった(笑)。ただ、専門店で 
ちゃんと物が売れる環境じゃない 
とな目だと言われてて。 

——板挟みじあった？ 

稲越"そうかもしれない。確かに 
営業力はなくなつてきたからね。 
開発とプロモ—シヨンに力がいつ 
ちゃつて。 

黒川"デジキユ—ブに対しては 
元々 SCEI から店頭支援はなか 
つたし、僕ら自身でやらざるをえ 
なかつたから、そこはあまりわか 
らない。でも T VCM 中ふで-時 
はよかつたけど、『オメガブ—ス 
卜』あたりから CM を打つても売 
れなくなつてきた。 

——今までの方法論が効果がなく 
なつてきた。 

黒川"もしくはユ—ザ—がわかっ 
ちゃった。 TVCM や雑誌を見て 
何本かゲ—ムを買つたけど、言う 
ほど面白くない、みたいな感じ。 
『 FF 』 をやつてて思うのは、 PS 
はいかに浮動票を取り込むかなん 
ですよ。どうもそのマジックが効 
かなくなつてきて、固定フアンは 
買うけど、それな外の人は踊らさ 
れなくなつた。 












プレイステーションを — 7 

ブッ爆せ J 



黒川城！（くろかわ•ふみお） 

デジキユーブ執行役員宣伝企画部長ま第2商品企面部長。ギヤ 
ガ•コミュニケーシヨンズ、セガ AM 2 研パプリシティを経て現職。 


画 


アナログコント 


-ラー?何それ？でした、結局。（巧巧県超誅長） 


去年頃から安くてもいらないとい 
ぅ風に変わつてきてるのかな 。 S 
CEI のリリ—スでは、 PS 2 で 
は廉価版ソフトは出ないらしい。 
なにしろ今、週のタィトルの：^^が 
廉価版だから。それが巿場を乱し 
ていることを、 SCEI もわかつ 
ているんじやないですか？ 

——では、 リピー ト商売は定着し 
ましたか？ 

稲越"してないです。未だに押し 
込みはあるし。リピ—卜枠の在庫 
つて、だいたい初回出荷分の2割 
くらいなんですよ。で、木曜日に 


ちよつと売れたりすると、すぐな 
くなる。じゃあ、金曜日午前中に 
発まだ。いや、欠品してます、ち 
よつと待つてくれ、±日ないやん、 
と。逆に、初回が一万8千本なん 
で、あと2千本巧回に足して もら 
えませんかとい ぅメ— 力—もある。 
結局意はがない。 

黒川：初回重巧は同じですね。 
稲越"それもあつて、せめて発売 
日くらいは店頭をにぎやかにした 
いと思うんだけどね。 

黒川"ノベルテイ対策言)として 
も重要。僕らも人のことはいえな 


いけど寞)。 

稲越"秋葉原みたいなテレカま上 
主義はもういいですよ。デジキユ 
—ブは 『 FF 』 にしても『ベイグ 
ラント〜』にしても、ちやんと考 
えて作つてるじやないですか。僕 
の□からいうのもなんですが、今 
のアキバは変だよね。 

黒川"そうですね。 

稲越" DC の『センチメンタルグ 
ラフテイ2』つて、現時点では絵 
素材が一つしかないんですよ。だ 
からテレカも-律いつしよ。じや、 
どこで買つても-緒だと。それつ 
て他店との差別化でもなんでもな 
いじやん。そろそろノベルテイの 
意巧を見直す時期だと思う。 

-デジキューブでも販促物の効 

果はあります？ 

黒川 U ありますよ。でも前より効 
果が少なくなった。予約自体が落 
ちてます。メツセはどうかわから 
ないけど、僕らはここ一年くらい 
から予約数が激減してる。実際販 
売数に響いてますから。 

稲越Vっちも同じ。 

——^ここ 1年と いうと、 大作 ソフ 
卜の発売延期が目立ちましたね。 


黒川.•あれだけ延びると、ユ—ザ 
I の熱も冷めるかもしれません 
ね。まあ予約は懐に余裕があると 
きにするものだから、不況の影響 
もあるでしょぅ。それは SCEI 
だけの問題でもないし。 

現場と幹部の乖離 
崩巧する SCE 巧制 

——その意味では PS の流通が崩 
れていく様は SFC 末期のダンピ 
ング合餓とは様子が違いますね。 
稲越"似てないな。 

-ハ I ドが出るときは流通を締 

め直す時期じゃないですか。それ 
が今回の PS 流通じ関しては当て 
はまらない。 

稲越"それは締め直す前に SCE 
I の内部崩壊が早かつたから 
(笑)。締め直せる人たちがいなく 
なつちゃつたり、締め直せる体制 
じゃなくなつている。だから今回 
みたいに、 PS ドット n ムをやる 
といつても、中古をやつたり、わ 
りといい加減な店まで PS2 が乂 
つてくる ( W )。 

-人つてるんで^^か？ 

稲越"多かれ少なかれ入る。 







——目が行き届いていない？. 
稲越-末端の営業は I 回流通を締 
め直したいと言つている。でも会 
社の体制として、 PS2 に併せて 
切ることは今回できなかったんだ 
ろうね。 

黒川"余裕がないんじやないかな。 
P S ドットコムが安定したら締め 
るか もしれ ない。 

稲越"でもそのころには、 PS ド 
ットコム自体が辛くなっているか 

も寞)。 

黒川 U 厳しいなあ。 

稲越"だって、 PS2 のラィンナ 
ップ、まだ寂しいじやない。まぁ 
PS ドットコムでも DVD やスピ 
I カーを売つてるけど、それにし 
たって、何を売るのと思うもん。 
まぁうちもそうだけど。 

—— SCEI が内部崩壊している 
ようじ見える。その原因は？ 
稲越"僕らはあまりわからないけ 
ど、単純に昨年3月に社長が徳中 
( N ) さんから义多良木さんに代わ 
つてからじやないですか。 

黒川"が前、丸山さん (5!) が開発 
者と経営者はアクセルとブレ—キ 
だと言われてたけど、それがアク 


セルだけになつた気はします。 
稲越"トップが替わつてあそこま 
で変わる会社も珍しいですね。 

黒川 U PS 1 のころは、そういう 
意巧ではまだ健全だつたと思いま 
すょ。最初は SFC の外付け C 
D ' ROM から始まつた PS が、 
任天堂と決裂したことで、敵悔ん 
もあつただろうし。_方で S M E 
でレコ—ドをやつてきた流れもあ 
るし。自分たちでショップをもり 
立てていく、みたいな気持ちもあ 
つたと思う。 

稲越"前は確かに-緒に店を作つ 
ていこうみたいな雰囲気はあつた。 
SCEI は自分たちがやりたいこ 
とをやつてみたい、なぜなら、そ 
れは楽しいから。だからやりまし 
ょうみたいな感じでやつてたけ 
ど、今はないね。去年くらいから、 
いかに費用かけずに売ろうかとい 
う感じに変わつてきてる。 

PS ドット n ム♦そして 
PS 流通なまの意義とは 

——コンビニ流通の定着とライト 
ューザ I の増加は相関関係があり 
ましたが 、 PS ドットコ厶 ではど 


うなりますか？ アクセス数はす 
ごいですよね。 

黒川"でもユ—ザ—の中身はわか 
らない。本当に欲しいユ—ザ—も 
いるけど、冷やかしでアクセスし 
ている人もいて、業界関係者だつ 
ている。 ドット コムでゲ—ム機の 
意巧が変わる可能性はあるけど、 
会社で常時接続している人はとも 
かく、家でダイアルアップしてネ 
ットに 歎げている人が、そこまで 
して買うかどうか。 

稲越"結局、常時接続しているの 
は既存ユ I ザ—なんだから、変わ 
らないじゃねえかと(笑)。 

黒川Vつん、日本の電話のインフ 
ラや料金が変わらない限り、ネッ 
卜流通は頭打ちなんだよね。 

稲越"プレイオンライン(巧も含 
めて応援はしてるけどね。でも P 
S ドットコムも結局通販じゃん。 
——それはセガもしています(：^)。 
黒川 U SCEI としてはその後に 
ある e デイストリビユ—ション 
(巧の布石の意巧があると思うん 
ですけど、今はまだ通販ですよ。 
ただ SCEI が動けば、社会の動 
きがドット n ムビジネス、もしく 


を奶- 

了) PS 発売は年に巧。デジキユ—ブ設 
立は说年2巧で、 n ンビニ流通が始ま 
つたのは g 年：：：巧。 

(2) I 郎年にソニーと米国 C 巨 S が設立した 
合弁をな。当時は CBS •ソニ—レコ 
I ドと言つた。の年から社名を CB 
S •ソニ—と変更。その後グル！プ巧 
で分離、合がを繰り返し、年に社名 
をソニ—ニニユージックエンタテ V ンメ 
ント香 ME ) と変更。 

(3) 义を良木健。ソニー巧で PS 本体の開 
発責任者としてプロジェクトを推進。 
说年 SCE — 設立と巧に出向し、専務 
になる。 ’ S 5 年副社長、’舶年より社長に 
就任。 

(4) ソ I 下のテ！プレコ—ダ！第 1 号が I 
般消費者に理解されず、裁判記録用 
として戴判巧に販売したエピソ！ド 
は有名。 

(5) デジキユーブ設立に危機感を抱いた n 
ナニ/、ナム n 、 エニックス、カフ n ン、八 
ドソンの曰なが、辦年7月にせハ同で n 
ンビニ流通配給会なの設立を発表。 
その後デジキユーブがエニックス、力 
プコン、テクモ、ナム n 、 ハドソン、バ 
ンダイ、バンプレストの7なから資本 
出資を受け、スクウェアの持ち株比率 
をが％に抑えることで合意がなされ 
た。 

( CD ) 3じ£—が今年1月に設立したインタ 
■■ネット販な。正式名称プレイステ！ 
ション•ドットコム.ジャパン株式会な。 


困 







は通販に向けて加をするかもしれ 
ない可能性はありますね。ただ、 
続けることが大変なわけで。 

稲越"そぅいぅ意巧では、デジキ 
ユ—ブは続けていることがすごい 
と思います。認知もされて。 

——では、そろそろ時間なので、 
締めを。 PS 1 の流通改革の意義 
つて何でしようか。 

稲越"難しいね。 

黒川" P 年代において、ゲ—ムの 


ビジネスモデルが大きく変換した 
という点では、 PS というソフト • 
ハ—ド流通、もしくは SCEI と 
いう組織自体が、ゲ—ムに起こし 
た功績は非常に大きいと思うんで 
すよ。その 中で我々のコンビニ流 
通も成巧させてもらつた。でも、 
途中でセガが脱落して、ある種バ 
ランスを欠いた中で、 SCEI も 
迷走しているんじやないかと。そ 
の結果は PS 2で出ると思つてい 
るんで、自分としても流通 
の-員として、良い結果を 
出すように努力していきた 
いと思います。 

——マィナスがゼロじなつ 
1になつたかはわか 

らない。 

黒川 V っん、まだ一になつ 
てない。 

-稲越さんは。 

稲越 V っ—ん。意義って言 
われちやうとな。 

——流通の透明性は増しま 
したね。 

稲越"そういう意巧では、 
今でも任天堂の流通はおか 
しくて、それを改ました巧 


績は大きいと思うんだけど、逆に 
きちんとしすぎていて、お店の面 
-化も進んでしまつた。それが特 
に地方や小型のお店でマィナスと 
して出ている。そういう中で、ア 
キバは早くからノベルティという 
部分で個性を出してきたんだけれ 
ども、今このが況において、それ 
すらすでに画_化されている 。 P 
S 2 じなつてから、それを変えて 
くれる期待はあつたんだけれど 
も、結局 SCEI 内部の崩壊が早 
くて、それが果たせないまま進ん 
でいると。 PS 2 でやはり結果が 
出てくるというのはありますね。 
——そういう意味では、流通団体 
( W ) つていつぱいありますけど、 
ハードメ I カーじ関する面体交渉 
つてないですよね。 

稲越"ないですね。 

黒川"だから、流通は変わつたか 
もしれないけど立場は変わつてな 
いんですよ。だからこの先、うち 
も含めてお店自体の売り方、考え 
方が変わつていかないとね。 

-ありがとうございました。 

(2 巧^日.深川じて) 


(7) が年に設な。音楽事業だけでなく、 
芙誅 J など PS ソフトも開発 。 SCE 
—は当のソ I II 本なと SM 巨のせハ同出 
資で設立された。 

(8) 廉価版市場をなち上げたのがカルチ 
ユア . パブリッシャ1ズ(現巧は〇 
3パブリツシャ ー) の rs — MP し E1 
500シリ！ズ」。詳細は骗冥か5。 

(9) いわゆる販促物。値下げ合戦をする 
より、ショップ独自の販促物を作成し 
て、巧の塞異化となに定価販売を促 
進ずる狙いがあつた。皮切りはメッセ 
サンオし 

( W ) 当巧 PS 正規取扱店は全国で4平店。 
現なは8卞店まで撞加。 SC 巨—はこ 
れを巧当数減5したい意向。目襟は 
2千店程度とか。 

(り)徳や躁义。 SC 巨—巧巧な長。期年3 
巧ぶりソー了 ㈱ デピユテイ CFO 。 

巧)み山茂雄。元 SME の敏腕プ鸟アユ— 
サ—として活躍。 SCEI 巧が副な長 
で、現巧は SME 社長。 

02) スクウエアが2001年か5ヴービス 
を開始する総合ネットヴ—ビス 。 『F 
llj シリーズのネットゲ—ムや、ネッ 
トショッピング、デ ー タ配信などが受 
けられるず定。 

( M ) ドリ—ムキャストダイレクト。 DC 夕 
イトルがネットで購入可能。 

(ほ)ネット流通のこと。吕〇 or - 年か 5 S 
C 巨—はゲ I ム，コンテンツの"タウン 
□ I ド販売を開始！ 

(巧)アクトを中むとした ARTS 、 明鏡社 
を中むとした ACES などが有名。 
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r バラッパ j ONLY !! おと音のセンスが、自分にピッタリだった。いろんな音楽ゲームが出たけど、"さの な 力—を一を表現できていると _ 

思う。プレステと言えば「リズム ACT 」 です。（お岡» K @ ZU ) J I 3P] 



W 每 I 時は巧<なったと 
蜘 I 思ったものだが：：； 

まずは思い出していただきた 
い。 ファミコンから SFC じ 至る 
ゲームソフトの価格の変遷を 。 F 
謝 C 『ドンキーコング』 定価 450 
一 0円、売価3980円から はじま 
ったそれは「ちょっと高い玩具程 
度」の負担じ過ぎなかったが 、 S 
^ドじも後期じ差し掛かると1巧円 
札でお釣りがこないケースも珍し 
I * くなくなっ た。そして、次世代機 
の到来。スペックの高さばかりが 
- j 邸喧伝されたが、ユーザーを喜ばせ 
たのは、なんといっても価格の低 
^でぁる。原価が安く生産性が高 
い CD—ROM じ代わり、 580 
藻0円という低価格を実現した。当 

のようじプレィステーション発 
ぶ冗直後はソフトが山のようじ売れ 
^た。当時のゲーム市場は、まさじ 
順風満帆の一語じ尽きたといって 
I もいいだろう。 

:人間は慣れやすい。 そして 慣れ 
I は……恐い。 

当時は「安い」と思われていた 
15800円が、 それほどお手軽価 


格とは感じられなくなつてきた。 
どんなソフトも(多少の幅はぁれ) 
基本的じは日800円という SC 
EI の方策は、果たして本当じ 
「いいこと」だつたのだろうか？ 

業界を揺るがせた 
1500円ソフト 

PS ソフトの価格は日800円 
(「ザ•ベスト」のょうな例外は除 
く)という"常識-を真つ向から 
巧ち破り、一躍定番タィトルの仲 
間入りを果たしたのが新興勢力 D 
3パブリッシャーの「シンプル 1 
5 0〇」シリーズだ。"定価"の 
3分の 1 じも満たない 1 日00円 
という価格は業界を震撼させたば 
かりか、休眠していた PS ユーザ 
I の再起動にも貢献したといわれ 
ている。換言するなら「5800 
円って高いんじやないの？.」とユ 
1ザーじ思わせてしまった業界の 
鬼っ子なのだ。同シリーズは、当 
初、 TSUTAYA を運営する力 

ルチユア•コンビニエンス•クラブ 
の子会社のゲーム部門じよってス 
タートし たが、後に独立。内部じ 
制作部門を持たないプロデュース 


型のメ I カーとして独自の地位を 
確立した。無謀とも思える価格破 
壞を実現させた伊藤格一一社長は、 
その勝算を次のように語っている。 

「当 巧は PC 用のソフトなども 
作っていたのですが、コンシユー 
マ 向けの ソフト 開発は非常 じ シン 
プルだと気づいたんです 。 SCE 
I じ ロイヤリ テイを支払うという 
構造は ある ものの、制作に伴う煩 
雑さが全然違う。これはイケルと 
いう ある 種の確信が ありました」 
1500円ソフトの実現じは、 
SCEI の ロイヤリ ティ体系の見 
直しが背景 じあっ たという。 

「もともとは サクセスさん とい 
う開発会社からの持ち込み企画で 
した。その企画に賛同した結果が 
「シンプル 1 5 〇 〇」 だったので 
す。持ちこみ段階では『麻雀』を 
1980円 、『リバ I シ j を 14 80 
円という具合じゲームじよって価 
格を変えたいという意向でした。 
しかし、それは作る側の理屈であ 
って買う側には意味のないこと。 
それならばすベて 1500円 に統 
一し、ブランド イメー ジを明確に 
した方がいいと判断したんです」 














5 年前、プレステを S うか3 DO を頁うかをって3 DO を*いました。プレステはこんなにメジャーになってしまったので、やっ 
[3Q] なくて島かった。（ま京都 ま 山新也）_ _ _ 


プレイステーションを 。 

ブッ陳せ! 


十分じ利益が出るどころか、ユー 
ザーじ買つてもらえないとオシマ 
ィ。でも個人的じは5800円っ 
て高すぎると思いますからね。巧 
に1000〜2000円の遣い 
を やりくり している子どもたちじ 
は手が出せませんって」 

同社のコスト削減じさしてッ秘 
密 - はない。徹底した人件費の削 
減がほ価格維持を支えているじ過 
ぎない。端的にいえば……パンド 
ラボックスの給料は安い！ 

「もっともわ金がかかるのが人 
件費です。しかし、この業界はど 
んなじ下火じなったところで人件 
費を下げようとはしません。でも、 
それってお金が欲しいから クリエ 
ィター をやつているのか、モノ作 
りがしたいからやっているのかわ 
からないじやないですか。しかも 
プラィドが高い連中に限って『遊 
ばせてやっている』という高飛車 
なところがある。一時はそれじ絶 
望して仕事を辞めようと思ったん 
です。だけど、本当にゲ I ムが作 
りたい人だけ集めればなんとかな 
ると気づいたんですよ」 

きれい事に聞こえるかもしれな 


価格統一の裏じ緻密なコスト計 
算があつたことは間違いないが、 
伊藤氏は最後の味付けじ「書籍の 
価格付けを参考じした」という。 

「情報誌は300円がひとつの 
壁です。350円や400円じな 
ると中身は同じでも途端じ売れな 
くなる。これと同じようじ書籍の 
場合は1500円が手軽に買える 
上限なんですよ。単行本は150 
〇円までだつたらお抗なく売れま 
すが、壁を超えたら一気じ2 00 
0円じなる。意外に1600円と 
いう値段の単斤本って少ないんで 
私はゲ^~ムも1日00円が^ 
動買いの壁だと考えました」 

「シンプル1日〇〇」の発売が 
降、より低価格のシリーズも発売 
になつているが、単じ価格を下げ 
れば売れるというものではないと 
伊藤氏は言う。 

「例えば、すき焼きを食べじ斤 

って 2 で円、1で円、 8 千円、 5 

千円のコースがあつたとき、8千 

円のコ I スを頼むのが日本人 

(笑)。下から2番目の価格という 

のはューザ I じ選ばれやすいんで 

すよ」 


えば、 RPG 。 それじ1980円 

といぅ価格をつけたメ I カーがあ 

る。そのソフト『ドラゴンナィツ 

グロリアス』を制作した会社、パ 

ンドラボックスへの取材依頼を決 

めた きっ かけは、今回の PS 特集 

じ関するメ^~力^~アンケ I 卜だつ 

た。 「PS への移行に伴って開発 

コストが上がったか？」といぅ設 

問じ対して唯一「下がった」と答 

えたのが同社だったのである。開 

発コストの高騰は自然の流れ。本 

当じ下がっているとは到底思えな 

いのだが、代表取締役の飯島健男 

氏は、こともなげに「当たり前の 

ことですから」といつてのける。 

「正直なところキツィですよ。 
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「2 番目の位置」は他社の動向 
じよつて変動してしまいそうだ 
が、「シンプル150 〇」 はその 
地位をブランド ィメージ じよつて 
確立してしまつた。低価格を維持 
できる背景じは同社ならではのコ 
スト 管理 ノウハウが ある。基本的 
じ同シリ ー ズの タィトルの 初期開 
発費(開発会社への成功報酬ロィ 
ヤリティを除く)は1千で円^^下 
であるという。そのためじ「この 
値段でできる制作会社」を探すと 
ころから プロジェクトがスタート 
するという。麻雀なら麻雀の、レ 
1 スゲ ーム ならレ ー スの ノウハウ 
を持つところじ開発を依頼すれば 
コスト や労力を削減できるのは自 
明の理。 

「シンプル150 〇」 のもうひ 
とつの強みは賞味期限の長さであ 
ろう。初期じ開発された 『THE 

麻雀』は未だじ売れ続け、 W で本 

のセールスを記録している。 

本当に開発費は 

高騰しているのだろうか？ 

膨大な開発コストと人員、そし 

て制作期間を要するジャンルとい 
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はじめて見た時、ホまりに巧弱な巧がして S う巧になれなかった。み分1年くらいでどっかおかしくなる気が……。ソニーのお品って、デ _ 

ザインはいいのだが耐义性に巧が。（巧お県 HIR . T ) __ J 140] 


flTi ぞ 


嚷堀齡 


持つ私立の女子高じ通ぅ^歳の女 
の子で……と具体的なターゲット 
を設定して書くんだ』と。ゲーム 
も同じ。最初は特定のターゲット 
でもいいから、ユーザーが楽しめ 
るものを作らなくてはならない。 
あとはゆつくりと間口を拡げてい 
けばいいんです」 

飯島氏の思惑は当たった。取材 
時点で最新作だった『ドラゴンナ 
ィツグロ リァス』 の巧回出荷分 
は 7 千本ながら、わずか数時間で 
完売。一気じ2で本のセールスを 
達成したのちも週じ 2 千本ぺ I ス 
で注文が舞い込んできた。 コンス 
タントに売れ続けるだけでなく、 
シリーズを 重ねる毎じ ファンを 増 
やす大メーヵーのタィトルなど滅 
多じないだろぅ。 

「既存のメーヵーは、まず真っ 
先じ『自分たちが食べていくのじ 
いくらか』を計算しますが、私た 
ちは『いくらならユーザーじ買つ 
てもらえるか』を考えます。不可 
欠なのはコストダウンですが、そ 
れが手抜きであってはなりませ 
ん 。どうやつ たらお金をかけずじ 
すむかを考えることなんです」 


「こうすれば自ずと適正価格が 

導き化せるんですが . 」と飯島 

氏。取材をほぼ終えて挨楼をする 
とき彼は最後じがけ加えた。 

「でもね、決して奇をてらつてる 
わけじやないんです。これつて普通 
のことだと思うんだけどなあ」 

価巧がゲ—ムの本質を 
反巧していない！ 

「何といっても許せないのは各 
メーカー独自の『ザ•ベスト』。 
安易じ値段を下げれば売れると誤 
解しています。だから、 うち じや 
新作 リスト じ加えてないんです。 
だって、最初じ高い値段で買われ 
たお客さんに対して あまり じも失 
礼だから」 

のつけから気勢をあげるのは葛 
西にあるゲームショップ 「GAM 
ES マーャ」の店長•秋谷久子氏 
である。葛西にただ一店舗のみを 
構える小規模店ながら、化海道か 
ら沖縄じ至るまで顧客、いや常連 
客を抱える名物店だ。商店街の気 
っぷのいいおかみさん(失礼！) 
を思わせる風貌からは想像できな 
いが、ゲームメーカーの上層部や 
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シリー ズ作を リンクさせ 前作を持 
つているユーザーじしか楽しめな 
い要素やユーザーからのお便りや 
ィラストを 織り込むことで、送り 
手と受け手がより密接じ繫がる。 
こうした ユ ー ザ ー との距離の取り 
方がパンドラボックス最大の強み 
なのか もしれ ない。 

「よく『自分が楽しめるゲーム 
を作つた』という開発がいますが、 
それが どうも ピンとこない。たし 
かにハマればヒット作じなります 
けどね。ぼくが前小説を書いて 
いたとき、ある編集者が教えてく 
れました。『自分が おもしろ いと 
思うものを書くな。例えば…そう、 
一級建築±の父と専業主婦の巧を 


いが、 ここまで 話が巧んだ段階で 
ふと周囲を見渡す と、 応接 スぺ一 
スの 質素なつくりが否応なく目じ 
飛び込んでくる。どことなく照明 
が暗いような気も……その一方で 
劣悪な労働環境という雰囲気はま 
つたく見当たらない。 

しかし 一企業として利潤を追求 
しない姿勢じ問題はないのだろう 
か？ 「そもそも 1 9 8 〇円とい 
うのが常識はずれの価格ですか 
ら、もう数百円上げたつてバチは 
当たらないのでは」と話を振つて 
みる。 

「そう思います(笑)。でも、 
小学校 4 年生の女の子から『初め 
て自分のお小遣いでゲームを買い 
ました』なんて手紙をもらつちや 
うとね え。 『ありがとう ございま 
す』つて2回も書いてるんですよ 
……もうお手上げですつて」 

同社の『ドラゴンナィツグロ 
リアス』を初めとする「パンドラ 
MAX シリ I ズ」は、いわゆる 
「安かろう悪かろう」商品ではな 
い。無論、先端技術を駆使した C 
G はないが、それじ代わるサービ 
スを豊富じ盛り込んでいるのだ。 














Profile 

田中裕 （たなか*ゆク） 

196已年生まれ。フリー 
ライター。行さびかり上、 
関わってしまった中古ソ 
フト問題とゲーム流通問 
題びライフワーク（大裝 
装）になりつつある昨今 
…。どちらち SCEI の次 
なる一手にを目しており 
ます。 


プレイス テーシヨ ンを— - 

ブッ巧せ I 
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持巧の発作を起こしたイヌが、本体の上にもりもりのう〇こをしたこと……ですか。（福岡県ずみとし） 


ある。問題は、業界じ流れる安易 
な姿勢なのだ。 

はたして PS ソフトの平均価格 
5800円は高いのかをいのか？ 
単純な金額だけを見るならば「か 
つてより安い」ということになる 
のだろうが、バリユーフォーマネ 
1の観点からいえば決して「安い」 
とは言い切れない。賛否両論のあ 
った PS 流通がまがりなりじも機 
能して おり、さらじネットワーク 
という次なるステージへと向かい 
つつある昨今。 こうした 中で メ I 
カーのモノ作りじも、「シンプル 
150〇」や「パンドラ MAX シ 
リーズ」は特異な例としても、質 
に見合った適正価格の検討じ入っ 
てもいい時期に来ているのではな 
いか。 メ I カーから開発コストの 
高騰だけを訴えられても、ユーザ 
1は決して納得しないだろう。 


有名 クリエィタ I たちと 互角じ渡 
り合う販促のプロフェッショナル 
なのだ。 

「ゲームが売れなくなったのは 
ひとえに業界が努力不足だからで 
すよ。切り口を変えればまだまだ 
売れるはずです。ただ、ユ ー ザ ー 
が細分化されてきたため、ターゲ 
ットがつかみじくくなったのは間 
違いありません。当然、ミリオン 
セラーが出る可能性は低くなりま 
すが、販促さえ誤らなければ全体 
的にはもっと売れるでしょうね」 

一般的じ低価格のソフトはショ 
ップじ敬遠される。売れたとして 
も利幅が小さいうえ、タィトルの 
多さ故じ限られる商品棚のスぺ一 
スを取られるからだ。低価格ソフ 
卜の弱味は、店じ置いてもらえな 
いことだといわれている。 

「うちは置きますけどね。 D3 
パブリツシャーさんの『シンプル 
150 〇』シリーズは大好きです 
よ。なんと言ってもコンセプトが 
ハッキリしていて売りやすいです 
から。最初はコンビニ向けの商品 
かと思いましたが、あれは文字通 
りコンビニエンスな商品。店側じ 


とつてお客さんじ智めやすい便利 
な商品なんですよ。ですが、何度 
もい うよう だけど、を易な廉価版 
だけは許せません(笑)。今、5 
800円 という 価格が高いか安い 
かと問われると答えるのが難しい 
ですね。一般的には『高い』のか 
もしれ ませんが、それは本人の満 
足度次第ですから。ただ、間違い 
なくい える のは、ユ ー ザ ー の目が 
肥え、満足の最低水準が上がった 
という ことです。だつて、今は C 
G がきれいで当たり前でしよ 。 S 
FC 時代は定価もまちまちで、人 
気の度合いじよって市場価格が変 
動していましたから、わ客さんも 
価格じ対して敏感じ反応していた 
んです。 でも、 今は価格じを化が 
なくて、何もかもが平均点だから 
差別化しじくいんです。それが一 
番の問題でしようか」 

価格はそのものの価値を端的じ 
表す、いわば"顔"である。しか 
し、一律日800円の市場では顔 
の役割を果たしていない。マーヤ 
の熱血店長のアドバイスじ耳を傾 
けることができる6000人の常 
連客は幸せなのかもしれない。 


PS 流通だから実現した 
ほ価巧ソフト 

そもそも低価格ソフトが成立す 
るじは、健全なゲームソフト流通 
網が前提となる。 SFC 時代のよ 
うじ5800円のソフトが翌月じ 
は980円じ急落するような市場 
では、差別化を図れず存在できな 
い。低価格ソフトは PS 流通の申 
し子であるとも言えるだろう。ラ 
ィトユ^—ザーを取り込み、ゲ I ム 
本来の面白さで勝負する低価格ソ 
フトは、なかなかの孝行息子のハ 
ズだ。しかし現実は、自社べスト 
という名のメーカーの安易な二度 
売り、文字通り安かろう悪かろう 
なソフト群じよって市場は混乱し 
ている。販売店もいい顔をしない。 
5800円のソフトにユーザーが 
割高感を覚える、『ザ•ベスト』 
待ちで新作ソフトの売れ行きが鈍 
る、利幅が小さくお店の棚を取ら 
れる等、今のままではデメリット 
が大きすぎる。 

それでも価格設定の自由度.多 
様性は、ユ I ザーの商品選択の幅 
が広がり、尊重されるべきもので 







流通編 


巧価していない 
あまり評価 ^ 

していない’ 

9% 



その他17% 


3D 処理を中ん 



シー増加 26 % 


■96 年1月じちった1号目が4回巧れ、 -98 年まに頁いあえた2号も最近よく止まる。 PS は「ガラスのエース」をしくは「巧血をよくおこ _ 

す巧等ま」みたいな感じだった。（ち巧県丸谷•健太）_ _ I 4^ 


ゲーム業界巧係をが答える 

プレイステーシヨンとは、 

こんな7シンだった。 

メーカー編に引き魚き流通編も大調査。 
ダームシヨップは P S というハードを 
どのように詳価したのだろうか？ 


SFC から PS への流れの中で 
最もを化したのがゲ—ム流通。で 
は流通各社は PS をどのよぅに評 
価したのだろう。ゲ—ム専門店、 
量販店など洗店舗に FAX アンケ 
—卜を行い、お店の生の声を集め 
てみた。 


PS びゲ—ム業界にちた 
問1 " 6した巧化をど5評価し 
まずか？ 

「ゲ—ムユ—ザ—の据野を広げ 
た点は評価できる」(大手 FC 本 
部)など、多くの流通関係者から 
PS を評価する結まが出た。-方 
で「評価していない」という声も 
少なからずあり、個々の店舗によ 
つては両手を挙げて評価という訳 
にはいかなかつたよラだ。 


ミ. PS でもつとも評価ずる点 
P ■はなんでずか？ 

メ—力—編では流通面に票が集 
まつたが、流通編では票がわれる 
結果となつた。「広告展開" CM 
展開ホ第で内容：^上に売れ過ぎた 
り、 その逆もあつたりで、良い面 
ばかりではないが……」(ホビ I 
アィランド)「流通面"家電メ — 
力—のため当初は供給量に不をが 
あつたが特別問題はなかつた。さ 
らに返品を数回じわたり行ぅなど 
小売店としては助かる-面もあつ 
た」(郊か店)。「性能面"今まで 
のゲ—ムという枠にとらわれず 
に、新しいジャンルのゲ—ムが出 
てきたことは評価できる」(おも 
しろ ランドキャンプ中野を)など。 


PS の改善点、また PS 
巧3 " 2でなさしてち6いたい 
点は何ですか？ 

売り上げ規模がメ—力—より小 
さいため、より切実な声が多い。 
「発注段階でより製品版に近いラ 
イトワンスをみせていただきた 
い。時折完成度 W 〜程度の資 
料で発をせざるを得ない時があ 
る。これでは正しい発注はできな 
い」淚葉原メッセサンオ I )「中 
古店との差別化。中古店じはペナ 
ルテイ—を加えて欲しい」(マジ 
カルステ—シヨン FK 2 が蔵小山 


店) 「 PS 2 早期ソフトの充実は 
もとより、 PS のソフトも今後積 
極的に出してほしい」(おもちや 
の バンバン 函南店)「超ラィトユ 
I ザ—向けの巧容のない CM の大 
量 お 下で TV ゲ—ムのカリスマ性 
を化に落とし、-般の耐久消費財 
と同じく質よりも宣伝費の大小だ 
けで販売数がホをするよぅになつ 
た。ゲ—ムを早死にさせない でく 
れ」(ライズ) 「 PS は他機種に比 
ベ故障が多い。 PS 2 では耐义度 
のアップをお願いしたい」(中堅 
FC 加盟店) 


SFC 時代と比巧してゲ— 
巧4 " ム関巧の年間売り上げはど 
の程ちち巧されましたか？ 

増ぇた店の数が％、減った店の 
数最大で30〇%増加、最 
低で黎減少。平均増加率8^ (た 
だし 2倍、3倍といつた-部の優 
良店を除くと増加を^}'平巧減 
少率？^といぅ結果になつた。全 
体として不景気の中で、売れる店 
と売れない店の二極化が進んだこ 
とがわかる。_ 



巧5 


PS は W 点満点で何点の八 
I ドでしたか？ 

この質問もメ—力—よりほい点 
数となつた。最高9点から最低2 
点。 r 流通面がまだ甘いところがあ 
る。いろんな問屋から人た刀ソフト 


の注文害が FAX で送られてくる。 
そんなところにソフトを流すくら 
いなら、こちらに回して欲しい。 
きちんと SCE と契約している方 
が損をする」(大手 FC 加盟店) 


PS の平均点数"平均6 • 3点- 





期待していない 12% 


あまり巧待 



プレイス テーシヨ ンを—:- 

ブッ陳せ！ 

評価していない 非常に評価9% 



お答えいただいた流通を社の皆様、厚くお礼申し上げます。ありがとうございました。 

回 


個人的に-番巧诗をませ 
P •ている八—ドは何でずか？ 

ここでも PS 2 と GBA が票を 
分け合ぅ結果となった。ネット流 
通の拡大などで批判もある PS 2 
だが、やはり流通各れの期待は高 
い。-方でいつ発売されるかわか 
らない GBA より、 DC の方が期 
待が低い という 点 もキツいところ 
だ。またメ ー カー、流通共に NM 
にまつたく期待が寄せられていな 
い点が浮き彫りとなつた。 


巧に PS 1 を 
なち上げたという自負 

やはり流通各社の PS にがする 
評価は、中古問題にがしてどのよ 
うなスタンスをとるかで大きく I I 
分されるようだ。また PS 1 の立 
ち上げ時に共に協力した同志とい 
う自負からか、ネット流通にがし 
てま切られた、という思いもある。 
この点がメ—力—をれとは大きく 
異なる点だろう。「リピートビジ 
ネス' 流通改善という大義名分を 
掲が'スクウェアをはじめとする 
サ—ドパ—ティ—を自降に取り込 
む為に、中古禁止、{正価販売など 
陰湿なイジメをもつて強行したか 
と思えば' もはや踏み台の化要も 
ナシと判断すれば-転して' 通販 
で自らスタ—卜から大幅値引きす 


る。自らの野、むの為にゲ—厶その 
ものが食い物にされている感じが 
してならない」(ライズ)「ゲ—ム 
のアイデアがマンネリ化してい 
る。新機軸を出してほしい」(大 
手 FC 本部) 「 PS が CM や流通 
などゲ—ム業界に与えた イン パク 
卜は評価できる。ただ町のな菓子 
屋的存在の販売店をないがしろに 
する様な流通はどうかと思う」 
(個人経営店)「まさかの勝者。よ 
くやつたと思う」(郊外店)「とに 
かく実績実績で、小規模店にチャ 
ンスを与えてくれない点をどうに 
かして欲しいです。 メ —力— にも 
クリエ イタ— にもチャンスを与え 
ようとしているのに、 シヨ ツプは 
大手のみで十分' という姿勢を崩 
さないのはなぜなんでしよ-つ 
か？-(ホビ—アイランド) 


d PS 2 にがしてどの程度巧 
P • 待をませていまずか？ 

質問が P S 2発売直前に行われ 
たため、特に辛口なコメントが目 
立つた。「もつと本体を市場に出 
して欲しい」(大手 FC 加盟店) 
r メ—力—の戦略としては、良く 
出来ているし、結果から見ても大 
成巧でしょぅ。でも流通からはず 
されている店としては……」(わ 
しや) 「安易な理由で PS 2 に参 
入しない為に、まず全メーカ I の 
巧術の底上げをしていただき、 そ 
の上でラィンアップの品質管理を 
徹底してほしい」(メツセサンオ 
I ) 「ソフトのあ実。個人的に巧 
ホを そそられる タイトルがない。 
お客様に勧めにくい」(大手 FC 



ほ価巧ソフト爱增加についてど至 
問5 : 3長ちで系マ*妄-ムの 

近正価巧は何円だと夏れまずか？ 

メ— 力—と比較して評価してい 
ない率がやや高い。「前半は良か 
つたが、後半のクソゲ—乱発はマ 
ィナス。特に安易な廉価版ソフト」 
(大手 FC 加盟店)「廉価版ソフト 
は デフレを 助長するよぅなもの」 
(パララィス^^栃木駅前店)「廉価 
版のソフトの多さじはぅんざり。 
値段を下げても売れないものは売 
れない」(大手 FC 加盟店)「低価 
格版を発売する際の返品体制を整 
えないと、在庫数々第では多大な 
損益になつてしまう」(ホビ—ア 
イラン ド}。その 結果、適正価格 
はほぼ同じ5千円弱となつた。 


d ネット流巧の扼大につい 
P •てどラお巧じでずか？ 

否を論が6割を占める結果とな 
つた。 「 SCEI の宣伝のう まさ 
は' 非常に優れてい ると 思います。 
ドットコムじはおきました。完全 
にを着す ると 思います」(中堅 F 
C 加盟店)。「ネット通販は当然の 
成り行きで あって' 小売店の立場 
から評価する、しないの問題では 
ない」 (わし や)「ネットでの安売 
りは困ります。ネット U 高いとい 
う考え方がくずれると小売店にが 
し影！|1が大きいと思います 。 PS 
では直流システム等で問屋をなく 
したが、 PS 2 で お 客に直接売ろ 
うとする姿勢はどうかと思います。 
巿場を ささえて いる小売店じがし 
てひどすぎるのではないでしよう 
か？」 (マジカルステ—シ ヨン FK 






ドラクエの巧作がプレステで出るということなので、プレステ本体をちったのが 197 年 1 月。今だに出ないなんて当時は予想できなかった。_ 

2000年，巧——、プレステはもうおっています。（大巧巧たたら） _ I 4 ^ 1 



PS 。 フロモ J ソヨン展開に 
みる 「ブみンドカ」 の 巧巧 


_告批評白滝明央 

PS がもたらした広告面の変化。それはダ—ム広告のあり方を巧ちから揺さぶつた。 

P S プロモ—シヨンに見る独自せとその®さとは何か。 

PS プロモ—シヨンに 
ちるブランド作りの上手さ 


プレィス テーション(が下 PS ) 
の広告プロモーションのう まさ 
は、そのブランドづくりじある。 
PS が今日のポジションを獲得し 
た背景じは、 PS 自体の性能の高 
さやソニーならではのデザィンの 
よさ、流通やソフト開発の巧みさ 
があり、それらがクルマの両輪の 
ようじ有効じ機能した結果であろ 
うが、それをこれだけの短期間で 
達成できたのは、やはり「広告の 
力」じよるところが大きいと言わ 
ざるをえないだろう。 

「ブランド」というと、フアツ 


シ ョンを連想される人も多い と 思 
うが、広告の世界では、一般的な 
商品じ対してもこの用語を当てて 
いる。ブランドとは、いわば商品 
の「顔つき」とでも言うようなも 
ので、その顔をどう作り、どう見 
せるか、そして結果的じ、見てい 
る人からどんな意識を引き出すの 
か。いま、マス広告では、この 
「ブランドづくり(ブランディン 
グ)」こそ、 もっとも 重視すべき 
機能であると考えられている。 

このブランディングをゲーム機 
市場で見てみよう。 W 〜 W 年代半 
ばまで、つまり、任天堂とセガの 
2社競合の時代は、ことさら自社 
ブランドを意識せずとも済んだじ 


ちがいない。メーヵーはより面白 
いゲームを開発することに意識を 
集中すればすべてはぅまくいった 
し、 ユ I ザ ーも 2社の どちら かを 
選択すればよかった。両社のヵラ 
I は、それぞれの代表的なゲーム 
が自然とブランドィメージまで作 
っていった(任天堂はマリオであ 
り、セガはソ 
ニックだっ玄。 

その証拠じ、 

この時代の C 
M は、巧秒間 
のほとんど 
が、ゲームの 
画面で構成さ 
れている。 


ところが PS の登場でこの関係 
は一変した。選択肢が3つじなる 
ということは、「自分が何者であ 
るか」、その立場を明確にしなく 
ては、ラィバルの中じ埋没してし 
まう のだ。2社と3社とでは、市 
場の関係性はまったく違う。この 
辺りの感覚は、文明の発達してい 
ない民族が数を数ぇるのじ、「ひ 
とつ」「ふたつ」「たくさん」の3 
つの単語しか持っていないという 
話と、 ある 意味で とても 共通して 
いると思う。3社上は、5社で 
も W 社でも、人間の意識の中では 
「たくさん」なので ある。 

ブランドじ関する前置きが長く 
なったが、 PS の参入、つまり^ 
年じ巧3日が降、ゲームの広告は、 
ブランド広告時代じ突入した。そ 







プレイステーションを—: 

ブッ踩せ! 


それは数年前。会社の仕事収めの時、大きなミスをしたかはを社をクビになりそうになり、な'むげおのまま P S 本がとソフト2本（ナムコ 
F / IS ] L ミユージアム1とニチブツアーケードクラシック 2) を S いに巧った……。（岩手!1パニッシユモンスター)_ 


して、このことをもつとも意識し、 
徹底して広告表現の中じ組み入れ 
たのが PS なのである。 

では、ブランド化のためじ 、 P 
S は広告で何をしたのか。 

最初じ挙げられるのが、 CM の 
フォーマット化である。「ポ I ン」 
という音で始まり、「プレィステ 
1ション」というアナウンスと 
「ガンガンガンガン」という音と 
ともじ 「 PS 」 のロゴが組み上が 
つていくカット ( CI ) で終わる 
というアレである。いまではこう 
書くだけで、誰でも頭の中じその 
映像が浮かぶと思うが、その「頭 
じ浮かぶ」ことこそ、 CM の功績 
なのである。 

PS は、特に CM の冒頭に CI 
を入れるという手法を「発明」し 


た。いまでは冒頭 CI は、ドリキ 
ヤスをはじめ多くの CM でお馴染 
みだが、これを本格的に導入し、 
定着させたのは PS である。(専 
門的な話で恐縮だが、私の記憶で 
は、冒頭 CI を最初じ使用したの 
は、^年代はじめじ放映された、 
いまはなきマツダの販売店アンフ 
ィニの CM であり、実はこのアン 
フィニと PS の制作者とは同じだ 
ったりもする。つまり正確には、 
アンフィニで試験的じ用いた手法 
を PS で完成させたとも言える) 
『バザールでござ一る』 ( N E C ) 
や 『 I ’ Q 』 の生みの親である佐 
藤雅彦氏は、 「CM は音である」 
と言う。動きと音がシンクロした 
時、ヒトはより意識じ残る、と。 
そうでなくてもお茶の間では、テ 


レビは食事や新聞を読みながら、 
その BGM となつていることが多 
い。つまり視聴者は、「音でテレ 
ビを視ている」のである。そうい 
う気まぐれな存なに対し、おそら 
く作り手は、最後の CI は機能し 
じくいと考えたのだろう。言うな 
れば、冒頭の CI は、玄関先で自 
分の氏素性を名乗る行為であり、 
お茶の間じとっては、それがひと 
つの合図となつていく。つまり 
「ポ I ン」の音が聞こえ.るたびじ、 
人は何をしていても、頭の片隅で 
「PS の CM 」 という意識が生ま 
れ、「何か面白そうだ」と思えば、 
改めて画面じ目を向けるという斤 
為じつながっていくのである。特 
じ「ポーン」という、最もシンプ 
ルな一音じしたことは、制作者に 


先見の明がある。後続のブランド 
は、同じ手法を取るにしても、何 
かしらそこじ別の風味を加えなけ 
ればならず、その複雑化の分、受 
け手の無意識から遠のいてしま 
う。言うなれば、「ポーン」は、 
チャィムのようなもので、 PS の 
CM は、お茶の間に訪問する極め 
て礼儀正しいセールスマンなので 
ある。 

曰常から半をずれた 
リアリティのおかさ 

では、冒頭と末尾に特徴的な C 
I を入れればブランド広告が成立 
するかと言えば、そう話は単純で 
はない。 CI はあくまで「チャィ 
ム」であり、肝也なのは「セール 
ストーク」である。そして PS は、 
ここでも有能なセ I ルスマンぶり 
を発揮した。 

側年に巧が降、 PS が CM で描 
き続けているのは、ある種の「日 
常感」である。つまり、ゲ I ムプ 
レィヤ I の気分を見せるというこ 
と。もちろん CM だから、誇張も 
あれば虚構(ファンタジ I ) もあ 
るが、それを含めて、ユ^~ザ^~と 



ド、勤使 











ワールドカップのフランス大会、日本代表がジャマイカに完敗した翌日にプレステを買いに巧った。 f ときめきメモリアル J と一おに" 
現実逃措したかったんだい！なホギャルゲーバカー代の私。（千巧県お辺幹度） 


ユーザー予備軍が感じるリアリテ 
ィを再現している。 

たとえば PS の発売当初じこん 
な CM があつた。場面はゲ I ムシ 
ョップの店頭。小学一二年生くらい 
の男の子が念願の P S を父親じ買 
つてもらう。 「包み ましょう か？」 
と言う店員を、少年は「結構です」 
と T 寧じ断り、 PS の箱を両手じ 
抱え家路じ向かう。途中、同年代 
の小学生とすれ違う。相手の視線 
が自分の抱えている箱じ注がれる 
のを感じて、少年は「見られてる」 
と、密かじ喜ぶ-〇 

文字じすると他愛のないスト I 
リーだが、質のいい映像と、嫌み 
じならない演出で、この CM は誰 
もが経験したことのある「欲しい 
ものを手に入れたときの喜びと優 
越感」を描いた。これは、数ある 
CM のごく一例であり、こうした 
日常風景のちょつとした気分の断 
片を、 PS は丹念じ描いてきた。 

ところで、 PS じは、プラット 
フオームの CM と、ソフトの CM 
があり、そのソフトの CM じも、 
ソニーコンピユータ ( SCEI ) 
が広告主のものと、各ソフトメー 


力 I が広告主のものとに大別さ 
れ、それらは冒頭の CI カットの 
配色の違いで「黒ステ」「白ステ」 
と呼ばれている。この論考で例じ 
しているのは、すべて SCEI の 
広告であるが、今回、過去 5 年間 
の CM の大半を見返してみて、改 
めて気づいたことがあつた。各ソ 
フトの CM は、基本的に日常を舞 
台じ描きつつもバリエ I ションは 
さまざまなのだが、一方のプラッ 
トフォ I ムの CM (これは PS 本 
体が動く X マス前と入学•入社シ 
I ズン、夏休みなどじ毎年放映さ 
れる)は、その舞台が「学校」 
「お茶の間」「店頭」「通勤風景」 
の 4 つのシチユエ ー ションじほと 
んど絞られている。そして、この 
4 景を押さえることで、子供から 
社会人まで、幅広い層を取りこん 
でいるのである。 

そして、 PS の描く日常は、い 
つもちよつとだけ現実とはズレて 
いる。この「ちよつとだけ」の部 
分こそ、作り手の腕(センス)が 
試されるところである。日本間で 
所狭しとバスケットボールをプレ 
1する NBA の選手も(『トータル 


NBA 』)、 まるで子供のようじゲ 
I ムじ興じる単身赴任のお父さん 
も(『みんなのゴルフ』)、カノジョ 
が仕掛けたヮナじハマつていく哀 
れな若者も(『穀牢』)、みな片足を 
日常じ乗せながら、もう片方の足 
を大絮缓なフィクションの世界に 
置いている。そして、それこそが 
「ゲ ー ム」 という 行為そのものの絵 
解きになつているのである。 

余談になるが、ブランディング 
が外の面として、 PS の CM は、 
ソフトの浸透するスピ^~ドを劇的 
じ速めたとも言える。例えば『パ 
ラッパラッパ1』や 『 I . Q 』 『が 
んばれ森川君2号』といつ たまつ 
たく新しい分野のソフトは、ユー 
ザーにどんなゲームかを理解して 
もらうまでに長い時間を要するも 
のだが、このハードルを CM を集 
中投下することでクリアし、新し 
いカテゴリーと新しいユ I ザ I 
(主じ女性)を同時じ掘り起こした。 

巧わらないことの 
難しさと偉大さ 

PS のブランディングづくりの 
巧みさに関して、そしておそらく 


は、これが最も勝敗を決したポイ 
ントだと思うのは、先に述べたフ 
ォーマットにせよ、日常をホンの 
少しズラして描くトーンじせよ、 
発売^:^来日年もの間、そのスタイ 
ルをまつたく変えずじ続けてきた 
ことだろう。「変えないこと」とい 
うのは、一見簡単なようじ見えて、 
実はとても難しいことである。変 
化 や目新し さをよしと してきた日 
本の広告の中では、 PS の取る立 
場は 珍しく さえ感じる。このこと 
は、同時期に発売されたセガサタ 
I ンがたどつた道と、実じが照的 
だ。セガはたびたびキャンぺーン 
のスタイルを変え、ようやく「せ 
がた一一西郎」じたどり着いた時は、 
もはや勝負は決まつていた。 

PS と同じ「変えないマ I ケテ 
イング」を採るブランドじ、アサ 
ヒ•スーパードライがあるが、ド 
ライが CM の出稿量で勝負する夕 
イプであるのじがし、 PS は広告 
量の少なさ(ソフトが多数あるた 
め一本当たりのオンエア量が制限 
されて しまう) を、クリエイテイ 
ブの面白さと質でカバーするとい 
う戦略で、結果的に目指す方向性 
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はまつ たく 逆なのだが、両者はブ 
ランド構築のお手本のよぅな事例 
と言える。 

実はこの日年間、そして PS 2 
が発売された現なも、 SCEI の 
C M は博報堂の黒須美彦氏率いる 
クリエイテ イブ •チ I ムが一環し 
て制作している。だから こそ 腰の 
据わつたブランデイングが可能な 
のだが、「継続は力なり」を実斤じ 
移した SCEI サイドの 見識 もま 
た評価じ値するだろぅ(多くの場 
合、広告は、その広告主が「飽き 
て」しまつて変えることが少なく 
なぃ)。 

そして、 ブランドをさらに 確かな 
ものじするためじ、実は PS の広化口 
は、 8〜9 割が タレント 広告と言わ 
れる日本の CM の中で、意図して夕 


レントの起用を避けている。時じ気 
の利いたキャステイングはあるもの 
の、基本的じ PS の顔じなるよぅな 
タレントはいない。私はかつて、制 
作スタッフの一人であるコピーライ 
ターの小霜和也氏じインタビューを 
したことがあるが、氏はこの件じ関 
して、 「 PS の広告は『白い皿』で 
いいのです」といぅ比喩で答えてく 
れた。個性を出すべきは、一本一本 
のソフトの CM であり、それを乗せ 
るプラットフォームまでが過剰じ目 
立つては、ソフトのイメージ作りの 
足を引つ張ることになる。まして、 
特定のタレントじ PS が乗つてしま 
えば、ある種のイメ^~ジが固定され 
てしまうし、そのタレントと運<啡を 
ともじしてしまいかねない。ブラン 
ドという恒久的な財産と、タレント 


と：：う「時分の善とは、棄相容 

れるものではないのだ。そして、こ 
の「白い皿」という発想こそ PS 
のブランドづくりのもっとも核じあ 
る考え方なのである。 

最後じ、やはり発売されたが上、 
PS 2 にも触れておきたい。簡単 
じ言えば、当巧、私は PS 2 の広 
告は、 PS 時代とは(基本的じは 
同じ戦略を採るじしても)よりス 
ケールアップしたものじ変わるだ 
ろうと思っていた。つまり、性能 
の向上を CM の質なりスケール感 
で描くという、いわゆるハリウツ 
ド映画的なマーケテイングとクリ 
エイテイブで攻めてくるのではな 


発売前の8日間、カウントダウン 
形まで日替わり CM を流すという、 
これまでにない試みはあつたもの 
の、そこで描かれる風景は、 PS 
時代な上に日常感溢れるものであ 
つたし、ソフトの CM も PS 時代 
のイメージをそのまま受け継いで 
いる。果たしてこれは何を意味し 
ているのか？ 

現時点で思うのは、 SCEI は 
PS 2 を、あくまで「プレイステ 
1 ション ver .2.0」 とでも呼ぶべき 
ポジションでとらえているのでは 
ないかということだ。発売前のパ 
ブリシティでは、優れた画像処理 
能力や D V D の再生機能を龍って 
いたが、 CM を見る限り、むしろ 
PS との互換機であることじ重点 
が置かれているかじ見える。昔の 
資産を受け継ぎながら、時間をか 
けて新しい機能じ移行していく— 
I 感覚的には、むしろパソコンの 
バージョンアップじ近いのではな 
いだろうか。そういう意味で 、 P 
S 2 は、これまでのどのゲームの 
登場時とも、違った意味を持って 
いるようじ、いまは感じている。 


いか、と。が、フタを開けてみれ 
ば、 PS 2 の広告はいまのところ 
何も変わつていないよぅじ見える。 








修理に出したプレステが 3 ヶ月も戻らなかった……。取次店の問里の倉库じ置きっぱなしだったらしい。 そのな、 ソニーはをを巧巧するよ] 

うになった。 でち 、私は3ヶ月のを白ですっかりセガがに(ま)。（新漏巧遠藤匯美）_ J [48 1 
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PS は文化たり得た 


日本•アメリカをわずかに巧いて PS の世界市場シ H ア率トツプに君臨するヨ—ロツパ 
日本発の PS は♦そこに文化としての巧をおることはできたのか？事情に詳しい現地 
ライタ—が語る、ヨ—ロツパ市巧での PS ヒットの背景。 


e 



PS が欧州で人気を得るまで 
のプロセスとポイント 

ソニ^~ •コンピュ^ —タエンタテインメン 

卜•ョ I ロッパ(が下 SCEE ) が管轄する地 
域はかなり広範囲 じ 及ぶ。西ョ I ロッパでは 
化はアイスランドから南はマルタ島までを含 
む W 力 国、東ョーロッパはカザフスタンまで 
も 含めた7 力 国、さら じは 中近東 やオースト 

ラリア、ニユ^ — ''ン . —ランドまでをもカバーし、 
アジア、 アメリカ 大陸を除く世界中殆どの国 
を 網羅していると言っても過言ではない。 

しかし地理的にかなり広い地域をカバーし 
ているじもかかわらず、ヨーロッパのゲーム 
市場は、日本やアメリカと比べ、市場的じは 
決して大きいものではなかった。その最大の 
理由のひとつは、ヨーロッパの多様な言語や 


文化背景じあつたと言える。そういった多様 
性の中では、ひとつのゲームソフトがハード 
の売り上げを大幅じあげるような現象は起き 
じくい。しかも、もともと义化の形式がかな 
り固まつてい るョ I ロッパでは、ゲ I ムとい 
うエンタティンメントがひとつの娛楽の分 
野、さらじは文化として一般的に認められる 
のはかなり難しかつた。 

確かじ、それまでじも PC をはじめ任天堂、 
セガなどのプラットフォームはすでじョーロ 
ッパ市場じはあり、それなりじ普及もしてい 
た。しかしそれらはあくまで「ゲーム好き」 
な人々の間であり、「一般的レベル」での普 
及ではなかった。この複雑な多様文化圏では、 
「ゲーム」 という 娛楽がひとつの社会的文化 
現象じまでなり得るための i 壌はなきじ等し 
い。この難しさは、例えば、最近アメリカで 


’々 j 1ん^ 

社会現象じまでなっ、节モン』が、 TV 
シリー ズの オンエゾ ぶ^じ始まった イギリ 
スでは、今だ一部の人々に曝か受けていない 
という事実をみてもわかる。 

さて、 そんなエンタテインメントの 普及が 
日本やアメリカよりも困難な環境で、％年9 
巧娜爽と現れたのが、 プレイステーシヨンと 
いう 新しい プラットフォーム である。今で こ 
そ、 日本の1728で台、 さらにアメリカの 
2639で台を上回る プレイステ I シヨンの 
世界市場シュア第1位 (2815 で台)を誇 
るヨーロッ パではあるが、上記の ような 理由 
から、発売当 巧は 「爆発め ヒット」とは 言い 
難い状況じあった。同時発売 ソフトは 『鉄拳』 
『ワイプアウト』などの 強カ タイトル。にも 
かかわらず、同年じ巧までのハード売上台数 
はおで台に留まる。今で こそ 無数の ソフト 数 
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両ちみゆき（をろずみ•みゆを） ：イギリスを住のフリ ー• ライター。峽画.ゲームを中'むにエンタテインメントを幅広くウォッチ。 



を誇るプレイステ I シヨン も、発売数 力 月間 
じヨ I ロッパで売り出されたタイトルはたっ 
たの糾タイトル、その中じはヨーロッパ開発 
タイトルはひとつもなかった。 

ところが翌年^年、一気じ売上台数を底上 
げする出来事が起こる。価格の引き下げであ 
る。それまで イギリスでは £299 だっ た価 
格を£199に引き下げた ことじより、 同年 
夏までじは160で台突破。しかも同年末じ 
はヨーロッ パで もっとも 強い タイトル『トウ 
1ムレイダ ー』 ( 注 1) が発売され、 クリス 
マス •シ ー ズンだけで、約 W で人の新規 ユー 
ザーを獲得する。 

この『トウー ムレイ ダー』が発売されたあ 
たりから、 ヨーロツ パでの プレイス テ ー シヨ 
ンの知名度は一気じ上がり始めることにな 
る。そしてこの『トウ ームレイ ダ ー 』こそ、 
ヨ I ロッ パでの プレイス テ ー シヨンの普及率 
を大幅じ上げたゲー厶ソフトであると言え 
る。日本の市場のよぅじひとつのキヤラ クタ 


謂 


1がゲ1ム人口を増やす、といつた現象が起 
きじくかつたここヨーロッパで、このゲーム 
の主人公 ララ•クラフト (注 2) は、それ ま 
でゲームをしたことのなかつた女の子や成年 
巧性の人気を集め、ゲームをするという行為 
が「かつこいい、スカッとする斤為」である 
という印象を人々じ与ぇた。 

このようなゲームじ対する認識のトランジ 
ッシヨンは、 ヨ ーロッパでのプレイステーシ 
ヨンの成功を考ぇる上で、非常じ重要なポイ 
ントである。このイメージの刷新で、プレイ 
ステーシヨンは、ゲームプレイが音楽を聞く 
行為や映画を見る斤為と同等のものであるこ 
とを、 W 代から W 代じかけての年齢層じ強く 
アピ I ルしたのである。その後 W 年じは 2 度 
目の価格改定 (£199 から £129) じよ 
りさらじその敷居を低く設定。さらじ 『 F 1』 
(注 3) 『グランツ ー リスモ』など ヨー ロッパ 
で非常じ強いレーシングゲームの発売や現地 
開発、『ファイナルファンタジ 1 W 』 のよう 
な人気 R P G ゲームを中、心としたリリ 
一 1ス数の増加(辦年じはリリ I ス数は 
が アメリカを上回る)に重点を置きなが 
^。 ら 、ヨ^ — ロッパでの「プレイステ ー シ 
^ ^ ヨン」は、エンタテインメント•ハ I 
化ー ドウエアとして 「 CD プレイヤー」や 

^化 「 VTR 」 と同等の地位を獲得するじ 
至るのである。 


ヨーロッパはゲーム制作者じとって決して 
わりのいい市場ではない。最低でも4力国語 
(英、仏、独、西)じ翻訳をしなければ市場 
が広がらないし、日本からゲームを持つてく 
る場合には NTSC を PAL に変換しなけれ 
ばいけないという新たな作業が加わる(注 
4)。さらに各国じよって人々の嗜好も興味 
の対象も違い、ひとつの方向性を定めじくい 
という動かしがたい事実がある。しかし現在 
それでもヨーロッパをゲームの大きな市場と 
して認識しなければならないのは、プレイス 
テーシヨンが築いたゲーム文化の基盤がそこ 
にできあがつているからだ。そして、新しい 
义化が入りこみじくいかわりじ、一旦認めら 
れた义化が衰退しじくいこのヨーロッパ文化 
圏であるからこそ、発売から5年たつた今、 
世界一のマーケットじなり得たとも言えるの 
である。 

それだけじ、現在非常じ懸念されるのは、 
新しい文化の浸透じ手間暇かかるここヨ I 口 
ッパ市場で「プレイステ I シヨン U ゲ I ム」 
という図式を築いた同じ SCEE の新製品 
「プレイステーシヨン2」の強力なライバル 
が、おそらく「プレイステ I シヨン」になつ 
てし まう のではないのかということだ。それ 
をどのような方向性で突破してゆくのか、非 
常じ興味深い。 


首わ VAJ 巧れた、 3 D アクションアドベンチャ—。 PS 巧は日本ではエニックスより r トゥ—ムレイダ— 3 J 等が発ホ中。 

T ゥ—ムレイダ丄の主人公。走ったり、なんだり、みいだり、链を解いたり、かとがったりとお忙しい人物。 

「 FomuJIal 」 拥発は巧シグノシスれ。車越したグラフイックとシミュレーション巧の巧い巧で括届となつた。 

テレビのき巧規培で日ホでは NTSC 、 歐州では PAL と規格が異なり、 VTR やゲ—ムを宙 SB ??® できない。また NTSC では一秒说フレ—ム、 PAL では一巧がフレームのため、 PAL では： iiHgW 度がやや巧 vig じられるので、完全な植にはプログラム面での必要。 






内巧して S いましただからお婚しても私の巧をなの。（まをがウリクペン救助嫁） 


氏インタビュ— 


巧敵手なき巧場で 
牙をむく覇を "psz 

f - J 平ぶ^^年3月4曰、ついに発売されたド 82 。？5ドットコムにょるネット流巧など、 
にその余波は PS な上に業巧を揺さぶつている。そこに見え隱れする不安とは何か 。 L 



議 


PS ドット n ムにちる 
SCEI ま配のホ感 

- PS2 と PS1 で、 SCEI 

じ変化はありますか？. 

ホ尾"覇者になりましたね 。 PS 
1の立ち上げ時は、任天堂といぅ 
巿場の支配者に対して、流通やゲ 
I ムメ—力—の中にアンチの気運 
が高まつていたのを見越し、すべ 
て任天堂と逆の戦略をとつた。流 
通にもソフト会社にもメリットを 
与えて、ユ—ザ—にも夢を投げか 
けた。 

——メーカ I 、流通、ユーザーと 
皆が望んだ変化でした。 


ホ尾"だから公正取引委員会でず 
つと審判は続いているけど(1)、 
SCEI が小売店に対して明確に 
価格拘束をした事実は、出てこな 
いんじやないか。あれは当時の流 
通関係者曰く、 SCEI 幹部と小 
売店経営者の「密約」か「誓い」 
みたいなもの。このままでは駄目 
だ、業界の因襲を俺たちが変えよ 
ぅといぅ、立場を超えたすべての 
維新のエネルギ—が集まつたから 
こそ PS 1 は成功したわけです。 
——ただ、今は PS が勝者じなった。 
赤尾 U それで SCEI は更なる市 
場支配を進めようとしている 。 P 
S ドットコムがそう。専門店より 


価格が安く、既存流通は競合が難 
しい(2)。流通マ—ジンも 、 S 
CEI が独占できる。究極的には 
S C E I がすべて掌握できる巿場 
体制を確立したい。それが SCE 
I 幹部、今の 「 KK 」 プロジ H ク 
卜の考え方に見える。 

——「くたばれ久多良木」プロジ 
ェクトですね。しかも、出所をた 
ぐつていつたら、ソニーなり SC 
E I 内部らしい。 

赤尾 U そぅだね(笑) 

-今までの流通改革を放棄して 

ネット流通を進める意図は？ 

赤尾" PS 1 では中途半端に終わ 
つた理想を今度こそ貫徹しようと 


している。 PS 1 のをち上げ時も 
流通改革といいながら、！部のゲ 
—ムショップは背に腹は代えられ 
ないと中古ソフトという陋習を復 
巧させた。中古を扱う専門店の存 
在も SCEI にとつては不要に映 
つたのでは。 

-なるほど。 

ホ尾 U また、デジキユ—ブが定着 
して PS 流通の巧〜を占める 
までになつた。流通は大手量販店 
と、 TSUTAYA などの AV 複 
合店、あとはコンビニで充分と。 
ただ、それすらも補完的な位置づ 
けで、将来的じはネット直販をメ 
インにしたい。そうなれば 、 SC 







プレイステーションを一: 
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_ r どこでもいっしよ J で、ある日いつものようじダウンロードすると、いきなり旅に出ると言われた。"出をいもあれば別れもある"などと、 

[[*51 ] めて感じた。（巧玉県二代目伊集院光）_ 


E I 営業本部が完全にコント □ I 
ルできる、わかりやすい流通網が 
できる。 

——ただ、この「中抜き」は時代 
の流れでもぁりますね。 

赤尾"まぁね。でも中抜きしたら、 
市場のバッファがなくなる(3)。 
ゲ—ムの売れ行きが直接メ—力— 
に返つてくるわけで、リスクはま 
すます高くなるはず。 

-メーヵーの優勝劣敗はますま 

す進みそうですね。ただ、 PS ド 
ットコムではロイャリティの徴収 
方法も変わると聞きます。 

赤尾" PS 1 の時は生産枚数に応 
じてメ—力—は SCEI に□イヤ 
リテイを仏つていて、 SCEI の 
大きな収入源になつていた。それ 
が PS 2 からは実売枚数じ応じて 
ロイヤリテイを仏うようになる。 
極端な話、 W 万枚作っても一枚し 
か売れなかつたら、□イヤリテイ 
は一枚分だけでいい。それは委託 
販売に近く、直販スタイルにより 
適した革新的な変化で、素直に評 
価したい(4)。だから今までのな 
れ合いスタイルが漂白されていく 
ということ。ただ、それでも SC 


E — だけが儲かるシステムになっ 
ている、といぅ点は指摘したい。 

PS で-ま進化した 
ジャンルは AVG 

—— PS で流通は変わった。では 
ゲ I ムは変わりましたか？ 

ホ尾"やっぱり PS 1 ソフトのベ 
スト W を考えると、 SCEI の夕 
ィトルが、ずらっと並ぶんです。 

-並びますね。 

赤尾"結局その他のメ—力—はあ 
まり 冒険できず、 SCEI だけが、 
当初こそ踏いたものの、中盤が降 
からどんどん実験的なタィトルを 
成巧させてきたわけだ。『どこで 
もいつしょ』や『パラッパラッパ 
I 』 は SCEI にしか作れなかっ 
た。 SCEI の開発はゲ—ムの進 
化にとって非常に意義のあること 
をしたと思ぅ。しかもゲ—ムユ— 
ザ—のすそ野を確実に広げたしね。 
-そ、っですね。 

赤尾"また、いわゆるアドベンチ 
ヤ—ゲ—ムが PS で進化した。や 
つぱり『バイオハザ—ド』は PS 
がなかつたら多分出来なかつたと 
思うし、『メタルギアソリッド』 


もそぅ。もちろん、最初にナムコ 
などが良質なソフトを出してハー 
ドを普及させた巧績も大きい。 

-ただ PS アワ ー ドの タィトル 

を見ていくと非常じ象徴的です 
が、昨今はソフトの二極化が激し 
いですね(日)。 

ホ尾"そぅだね。良質なゲ—ムで 
も、ミリオンに届かなければ W 万 
本から W 万本くらいで頭打ちのソ 
フトが多い。 

II W 巧本が W 本売れた市場が、 
300で本が1本売れる市場じな 
つたと良く言われます。 

赤尾 U でも、それはゲ I ムに限つ 
た 話 じ ゃない。映画も音楽も、み 
な-人勝ちの状況でしょ。結局、 
音楽 CD でも宇多田 ヒカルと GL 
AY は800万枚いくか もしれ な 
いけれど、ミリオンヒット自体は 
減つてるんだよね。 

-制作費もち肩上がりでタィト 

ルも増えている。その上で二極化 
が進めば……。 

赤尾"経営が行き詰まるメ—力— 
が増えるのも当たり前だよね。 

ただ、その現状は SCEI が 
当初目指した、開発負荷を下げて 


ライセンシ I を増やすという方針 
とは、違つてしまつた。 

赤尾 U 結果的には違ってるよね。 

-やはりゲームビジネスは大作 

指向じなりますか？ 

ホ尾"いや、上手くやっていけば、 
W 万本くらいのタイトルが何十本 
か年に並んで、その中で300万 
から500万本売れるタイトルが 
あるという、理想の市場に近づけ 
ていけると思う。それができなか 
ったというのは、やっぱりゲ—ム 
の価格設定が高いからじゃないか 
なあ。6800円というのは、衝 
動買いの世界ではない。いくら何 
十時間も遊べるからと言われても 
普通は禱踐する。 

——一方で不況の現状もある。 

赤尾-その中でも特にゲ—ムは単 
価が高いから、ユ—ザ—の選択も 
保守的になりやすい。メガヒット 
もメガヒットの中で、雪だるま式 
に開発費が膨らんでいく 。 『FF 
僅』 はゲ—ムの実力に較べて、採 
算分岐点が上すぎだと思いました 
よ。 だから、ほんとは W 万本でも 
利益が出るくらいの作り方をしな 
くちゃいけないんだけど、それを 









ホ巧ち一：詩岡大学情報学部助教授。 r 日経エンタテインメ 
ント J 副編集長などを経て現政。ゲーム産業を学問的に研究。 




やるとまた、売れないんだよね。 
W 万本売るつもりが、1万本しか 
売れないとか。でも、ハリウッド 
映画もそうか(笑)。 

——ただハリウッドでは『ブレア 
ウィッチプロジェクト』のような 
下克上が起こる(6)。 

赤尾"まあね、でもゲームだって 
ないとは言えない。「ゲ—ムやろ 
うぜ」 (7) というのは、そうい 
う意巧で価値ある試みだった。 
『 xl 〔 sai 〕』 なんて、ゲ—ムの素 
人が作って百万本売れたという、 
最後のジャパニ—ズドリ—ムだ 
よ。だからそこを逆手にとつて、 
新鮮なゲ—ムを遊びたいよね。 
『ビブリボン』にそれを期待した 
んだけど……。 

——売り上げも厳しかったし、ゲ 
1ムもつまらなかつた。 

ホ尾 U ですよね。あれでもっとイ 
ンタラクションの快感を求めるゲ 
—ムデザインをしていれば、化け 
てたかもしれない。だから時代の 
風潮としては大作主義に流れてい 
くのはやむをえないけど、アイデ 
イア次第で、いくらでもまだヒツ 
卜する余地がある。だから PS 2 


の下位互換性ってのは、実はそこ 
じ意巧があるのかもしれないね。 

—— ^ psl で作って、大化けする 
とか。 

ホ尾 U そうあってほしいと思う、 
本当に。 

大義を分の見えない 
ビジネスモデル 

I ^そういう意味で PS は、任天 
堂帝国を巧倒するためのビジネス 
モデルをきちんと作つて、ある程 
度それを実行してきた。 

赤尾"最初の2年間ぐらいはね。 
——分岐点というのは？ 

赤尾 U 流通面では公正取引委員会 
の立ち入り検査だと思う。少なく 
とも任天堂打倒の時の戦略と、安 
定軌道に乗せるための戟略は違 
う。公取委から立ち入り検査を受 
けた段階で、常設的な返品枠を設 
置したり、仕切値を下げたり、流 
通政策を根本的に変えるべきだっ 
た。 SCEI のビジネスモデルっ 
て、あまりに SCEI だけが儲か 
る構造になつている。確かにメ — 
力—にはロイヤリテイ率を変更し 
た。それが今の廉価版が溢れる遠 


因にもなつているけ 
ど、返品枠の設置も 
結局-時しのぎだつ 
たよね(8)。 

——常設はしなかつ 
た。ただ、その時点 
で PS ドット コムを 
立ち上げる という 思 
ぃは…。 

赤尾"なかつた。な 
んとか共存共栄しよ 
うとまで努力していた。中古訴訟 
があり、ワゴンセ—ルがあり、メ 
I 力—の自主流通があり、 PS 1 
が目指した流通の仕組みはどんど 
ん骨抜きになつていつた。けど、 
なんとか、専門店と手を携えて、 
というのが PS 1 後半ですよ。 
——で、その結果が PS ドットコ 
ムになつた。 

赤尾"共存共栄思想も消えた。 

——ただ、組織も生き物だから、 
どこかで方向転換をしなくちやい 
けない。 マィクロソフト も PC だ 
けでは頭打ちだから、 XI Box 
でコンシューマに参入という風じ 
なつてきている。その意味で PS 
2で新しい儲かる仕組みを、とい 


ぅのはわかる。でも、そこじ：$前 
ほどの明確さなり、大義は見えま 
す 力？ 

ホ尾"ないね。覇者の道をひた走 
る SCEI の姿しか見えない。 

——昨年3巧じソニーの社内改革 
があり、 SCEI が完全子会社じ 
なつて、久多良木さんが社長にな 
られた前後で、大きく変わった。 

ホ尾"义多良木社長が暴走して 
も、誰も誅められない環境が出来 
上がってる。 

——久多良木さんの頭の中には、 
サードパーティではなく、映画や 
音楽など、異業種のクリエ.ィター 
がいるといぅ人もいます。 

赤尾"义多良木さんって技術者じ 
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プレステを H つたのがきつかけで、を遇のようにが巧原に足ををぶようじなりました。（千巧県丸山略史） 


やないですか。だから、あの人が 
どこまでゲ—ムが巧きなのか、わ 
たしは疑問なんですよ。义多良木 
さんつて、ゲ—ムを遊んでいるよ 
りも、次のハ—ドのア—キテクチ 
ャを考える方が好きなんじやない 
かとわたしは思う。 

—— PS 1 の時は、結果と してソ 
フト ががいてきた。 

赤尾"まあ周辺の配置が良かつ 
た。技術者としての久多良木さん 
がいて、-方でソフトビジネスを 
仕切る丸山さん (9) なり、高橋 
さん ( W ) なりがいた。でも今は 
その役割の人がいない。ソフトビ 
ジネスをどこまで义多良木さんは 
わかつてるんだろうと。 

——任天堂の 山 内社長が言われ 


る、ハード先がの危うさがある。 

赤尾"その通りですね。結局は丸 
山—高橋ラインがソフト面をカバ 
I して、スクウ H アの取り込みに 
も成巧した。その結果、 PS 1 が 
大 ブレイク したのは事実だし、巧 
績が大だつたわけですよ。ところ 
が2人とも SME に戻られて、も 
ういない。しかも SCEI の中で 
ソフトの全権プロデューサ—にな 
るべき人が皆無に等しいんだよね。 
——巧天堂の宮本茂、ヵプコンの 
岡本吉起といつた立場の人ですね。 
ホ尾"そう。 SCEI の出す タイ 
トルを、広域でコントロ —ルでき 
る、開発者出身のプロデュ—サ— 
が社内に必要ですよ。でも今はサ 
テライトカンパ ニ— という形で、 
独立させる方向に進んでい 
る0 

——一方で『マトリックス』 
と『リツジレーサ IV 』を、 
ある種同じ±懐で見ている 
のだとすれば、開発者は使 
い捨てで良いと思われてい 
るのでは？ 

ホ尾"そうだよね。义多良 
木さんがよく言つてる、 


「 PS 2で DVD を見るんじゃな 
くて、 DVD を搭載することで、 
映像や音楽のプロじゲ—ムを作っ 
てもらえればいいではないか」と。 
その-つの答えが『ぶストーリ IJ 
でしょう(パ)。 

——ただ、サードパーティの中に 
は、開発者どころか、ゲームすら 
使い捨てられる恐れを漠然と感じ 
ている人もいます。 

赤尾 V っ—ん、逆に僕はゲーム開 
発者は、どんどん使い捨てるべき 
だと思うんです よ。 少なくとも、 
延 々ヒット ゲ—ムの続編を作らせ 
て、開発者を優遇しているという 
のは失礼だと思う。-人-品でも 
残せたら、それで充分では。それ 
でゲームが使い捨てられると言う 
ようなら、 それまででしょ。 

——じゃあ逆じ業界は、新人育成 
を含めた、開発者の循環システム 
を作る必要がある。 

赤尾"そう。だから『ドラゴンク 
エスト』は非常に優れたゲ—ムだ 
けど、いつまでも『ドラクエ』が 

3百万本売れる巿場構造もおかし 

\ 〇 
し 

——の号で PS 2 の特集を やつ 


て、ハ I ドはわかった、次はクリ 
エ イタ I だと。次世代クリエ イタ 
1って誰だって考ぇた時、名前が 
挙がらなかったんですよ。それで 
温故知新特集じなった(じ)。 

ホ尾"やっぱり SFC 時代に成功 
した開発者がいつまでも現場にい 
ちやいけない。スポ—ツ選手と- 
緒で、ゲ—ムクリエイタ—の旬っ 
て 、 W 代から W 代までじやない か。 
あとはその経験を生かして、きち 
んとプロデュ—サ—になるべき。 
それは宮本茂にも当てはまるこ 
と。いつまでも『ゼルダの伝説』 
を作ってないで、プロデュ—サー 
業に徹するべきだと。でも宮本茂 
はなかなか開発現場から身を引け 
ないんだよ。坂口博信も、拖井雄 
二も、みんなそうだと思う。 

——みんな物を作りたい人。 

赤尾-だけどそれは、ユーザ—も 
悪いんだよね。いつまでも堀井雄 
二の『ドラクエ』に期待し続けて 
るっていうのがね。最近ゲ—ム好 
きを見て思うのは、こいつらほん 
と保守的なんだなあ、って。だか 
ら冒険的なタイトルが出ても評価 
しない。どうして 『ROOMMA 








「クソゲーばっかり J と、同お A が首った。「すぐ巧»する J と、同お B が百った。ゆえに、プレステは持ってない。巧しくないしね（どつ _ 

ちみち巧天を'ぶですから'私)。（新•為巧を時さとし）_ _ 1^54 ] 


NIA # 203』 『スぺ—スチャ 
ンネル 星 が売れないんだろうと。 
——ただユーザーの立場では、駄 
作が多いので挑戦できない。 

赤尾"価格が高くて玉石混淆なの 
も確かだけど、ユ—ザ—の冒険ん 
もないよ。安定志向というか、自 
分が巧きなジャンルをホめたら、 
それしか遊ばない。それがゲ—ム 
ユ—ザ—の実態だと言えばそれま 
でなんだけど。 

——^その構造は e ディ スト リビユ 
1ションで変わりまずか？ 

赤尾"現状ではまだ SCEI のア 
ドバル—ンにすぎないと思う。構 
想の発表があつただけで、いつか 
らどういう形でネットに繫がるか 
も、具体的にアナウンスがないよ 
ね(52)。電話回線を使うビジネ 
スはスクウェアの「プレイオンラ 
イン」が担わされるわけだし。 
——最近よく質問を受けるのが 
「 PS 2 つてネットできるんです 
よね？」つていう。 

赤尾"これはほんと大間違い。マ 
ス n ミのミスリ—ディング ( y 。 
——もう一つ、よく若い女の子か 
ら「『シ I マン』が遊びたい、で 


もドリキャス持つてない、だけど 
プレステ2が欲しいの」つて。 

ホ尾"いるいる奚)。 

-でもすごく多い。それが今の 

業界のチ盾を象徴しているような 
気がします。 

赤尾 V っん。それはその通りでし 
ょうね0 

-では PS 1 の意義と PS 2 じ 

おける見通しとは？ 

赤尾" SCEI は任天堂のル—ル 
を打破して、新しいル—ルを作つ 
た。だけど、それはまだ理想には 
ほど遠い。今までは猫を被つてき 
たんだけど、 PS 2 ではその本性 
がついにむき出しになつて、牙を 
見せ始めたという。 

-なるほど。 

赤尾 U 専門店の数が減れば、専門 
店流通に依存しているメ|力1、 
特にセガは大変だと思う。まあ量 
版店で売れるつて言えば売れるん 
だけど。任天堂どうすんだ、口 — 
ソンと 玩具店でしか売れないじゃ 
んか(笑)。だから結局、ライバ 
ル会社と共存できる±壌さえ根絶 
やしに され かねない。 

——ただ PS 2 の一強皆弱で面白 


いゲームが出てくれば、ユーザー 
は他のハードを買う必要がなくて 
便利ですよね。 

ホ尾"それは-つの正論だと思 
う。でも僕はやっぱり、巿場には 
多様性が存在してはじめて巧力が 
生まれると思う。だから-巧独裁 
の巿場は、長期的に見ればユ—ザ 
I メリットに乏しい。これは任天 
堂なり、セガなりに「がんばれ」 
と言うべきかもしれないけど。 

なぜ PS 2 発売前から 
「3」の話題が出るのか 

-また、今回の PS 2 じ関して 

は 「2」 が出る前から 「3」 の話 
題が出ています。 

ホ尾"実はわたしは「じゅげむ」 
のインタビュ—記事で、 PS 2 の 
寿命は HDTV (；2)など様々な 
周辺メディアの進展状況から考え 
て3年から5年。その後 PS 3 を 
出さざるを得ないだろう。また今 
後テレビゲ—ムのライバルに 、 A 
I B 〇などのハイテク玩具が成長 
する可能性があると答えたんです 
($2)。ところがこの記事の、特に 
HDTV のくだりに、 SCEI プロ 


j (1) 端年 1 巧 SCEI は公正取引委員 
i 会から独占禁止法違反により排除 
I 勧告を受ける。販売店にがしゲ— 
j ムソフトの価格拘束などを強要し 
! た疑い。現をもま判は継続中。 

I (2) PS ドット n 厶では PS 2 本体が 
~ 千円引き。ソフトはタイトルによ 
画 つて異なるが500〜1000円 
j 引き程度。送料は何個買っても- 
j 律450円。大手量販店やま門店 
響 2?かは価格競争も難しい。 
j (3) 現在 PS を売るには SCEI との 
j 契約時にショップが規模に応じた 
I 補がをを積み、その範囲內でしか 
j 発まできない。これは発注だけし 
j て逃げる店舗が出るのを防ぐため。 

- -方で巧ム会流通は信用取引で後 
_ 払い。悪名高い初ム会流通も流通 
j 面のバッファとなつていたことは 
j 間違いない。 

j (4) ただし ドット コムは をで販売 じ 近 
_ いので売り上げが立ちにくく契約 
j を 渋る メ—力— も多い。 

1 (5) C 頁表3参照。 

~ (6) アメリカの大学生が2000万円 
響 程度の予算で撮ったサスペンス映 
_ 面。インタ—ネットを使つたプロ 
j モ—ションで全米の話題を呼び、 
I 大ヒット作となつた。 
j (7) sc E — がお年末から行っている 
j ゲ—ム開発者の才—デイション企 
1 画。『どこでもいっしよ j もここか 
j ら生まれた。 

j (8) 年 SCEI はショップの流通在 

- 庫の-部を自ら買い上'け処分した。 
ただし焼け石に水といぅ声も。 







プレイステーシヨンを— 

ブッ踩せ J 


国 


思い出じするにはまだ早い。（北巧道ま巧巧生） 


モ—シヨン企画部からじゅげむ編 
集部を通してクレ—ムがついた。 

-本当ですか？ 

ホ尾"本当。で、『じゅげむ』は 
次号、編集部の文貴で謝罪文を掲 
載した。また、公平を期すために 
次号で SCEI 岡本伸-氏 
の コメント も掲載した( 52 )。そ 
こで岡本さんは、 PS 2 は HDT 
V に対応しており、の年は持つフ 
才—マットだと述べている。確か 
に PS 2 は、スペック上では HD 
TV に対応している。でもそのた 
めにはハ—ド面とソフト面の双方 
をフルに活用する必要があり、今 
でもわたしはスペック的にみてま 
いことに変わりはないと思つてい 
る。また、 HDTV とは直接関係 
ないかもしれないけど、久多良木 
さんがいろいろな記事で、200 



5年頃を目処に P S 3を出す構想 
があることを語つている。なんだ 
かちぐはぐだなぁと 

-確かじ久多良木さんは「3」 

じついてほのめかす発言をしてい 
るようですね(巧)。 

赤尾"それはソニ—本社と SCE 
I の次世代デジタル家電開発戟略 
の違いから来るんだと思う。 

-ソニーと S C E I のビジョン 

が違うことは、漠然とわかります。 
ソニーがテレビとその周辺をネッ 
トワークで独占したいのじ対し 
て、 SCEI は「ゲーム、ゲ^ —ム、 
ゲ I ム」と言いたいのでは？ 

ホ尾"そうそう。 SCEI は、ま 
ずは D V D やゲ—ムを中ふとした 
パッケ—ジメディアの再生装置と 
いう切り口でデジタル家電戦略を 
考えていて、ソニ—はネットワ| 
クでビット配信される情報を再生 
する、進化したテレビのような切 
り口で考えている。たとえばバイ 
才 PC をよりテレビ的にした、デ 
ジタルが送対応のハ—ドディスク 
搭載テレビ。それ自体は他の家電 
メ—力—も研究していると思うん 
だけど、ネツトワ—クを通して情 


報が双方向的に巧えるなら、ゲ— 
ムもその範曝に入ってくる。 

-それが PS 3 になる？ 

赤尾：それはわからない。でも、义 
多良木さんはもともとソニ—の研 
究所出身で、 PS 1 の企画を温め 
ていた。ところが PS 1 を立ち上 
げる時に、ソニ—ではできないから 
SCEI でやってくれと言われて、 
社外に出された。それが今になっ 
て SCEI が100%子会社にな 
り、ソニ—のデジタル家電戦略の 
中にゲ—ムが組み込まれそぅな気 
配がぁる。ちよっと待て、親会社 
が何を考えているか知らないけ 
ど、 PS は PS だと。それが义多 
良木さんの早すぎる P S 3発言に 
繫がつているんじやないかな ぁ。 
——でも、もしその話が本当だと 
して、共じコィンの裏表ですね。 
ユ I ザ I レベルで言えば两方のハ 
1ドが揃つたら無敵だと思いま 
す。本当じ良いなら両方買います 
よ。それよりも、まずは PS 2 で 
面白いゲ I ムが遊びたい。 

赤尾 U そうだね。まつたくその通 
りだと思う。 

(2 巧の日•聞き手/小野憲史) 


(9) 丸山茂雄氏。元 SME 敏腕プロデ 
ユ I サ—で SCE —巧代副社長。 
PS 1 立ち上げの際「义多良木が 

いくら扱いにくいといつても、マ 
ライア•キヤリーよりまし」と言 
つたといぅ伝説あり。現をは独立 
してインタ I ネットからア I テイ 
ストを発掘して育てる音楽プロデ 
ユ—サ I じ。 

( W ) 高橋裕二氏。元 SCEI 取締な。 
現在は SME 。 

(： ：：) エニックスの PS 2 ま用実写 AV 
G 。 同社の「ユ—ラシアエクスプ 
レスお人事件』の流れをぶむ。 

(じ)それでもラブデリック、大きソフ 
卜などを紹介。 

($2) 巧帯電話を用いたネット接続サ— 
ビスを年内の早い時期に始める予 
定(日経新聞 3 月 8 日朝刊ょり)。 

(W) rr プレステ 2 」 は(中略)インタ 
I ネットへの接続が可能なマルチ 
メディア端末機」(日経新聞3月4 
日夕忡ょり)など多数。 

(巧)「高品位テレビ」の略。アナログハ 
イビジョンや次世代デジタル T V 
など々世代テレビ方ホの総称。 

(化)「じゅげむ」辦年 VO -.00 じ揭載。 

(！：：) SCEI 開発研究本部本部長。 

($5) 「じゅげむ」^?年>0-.9に掲載。 

( W ) 「义多良木は、すでに「プレス テ 3 」 
の構想を練つている(ただし発売 
は' 1100五年ごろになりそぅ)」 
(ニユ—ズウィ—クニ 000 年 III 月 
八日号)など。 








PS し馬ち巧 


PS 2 にその地位を明け渡そうとしている PS 1。 
そこに新たな文化的意義はないだろラか。 


.般じ商品を売るじは、商品自体 
の価値(品夏と、ユーザーへの告知宣 
伝)と、過不足ない迅速な供給(流通) 
の 3 要素が必要で、その最大公約数 
までしか商品は売れないと言われる。 


そこで今回 PS 1 の総括を斤ぅじ 
あたつて、この 3 方面から分析を斤つ 
てみたが、その結果 PS はまずレコ J 
ド流通のノウハウで流通を变え、次 
じ PS ブランドの構築のためじ広告 


をホ父えた。その結果 r ハラッパタッパ！^ 
のような新機軸のソフトが、長期じわ 
たって安定して売れる環境ができた、 
と言えそうだ。 

ちなみじ、この公ぶ を 他 ハ！ ドじ当 
てはめると、巧天堂はまず「ゲ 
1ムがが父わる、鮮が変える J と 
言ってゲームをか父えた{原点阔 
帰かもしれないが)。その後ヒ 
ロスエなどのタレントを淸いて 
広告ををえた。しかし流適は 
変わらず、遗り逃しやダンピ 
ングが恒常化している。^夕 
セガは湯川専務で広儀を麥え 
たが、ゲー厶、流通共に中途半 
端じ留まっており、結果 ハ！ ド 
が伸び悩んでいる、と霄えない 
だろう か。 

その上で PS の义化的な意 
義をまとめると、やはりゲ！ 
ムを一部のマニアの宝物から、 
普通の嫉楽の一つへと質的転換 
させたことじつきる。それによ 
り市場は広がったが、ソフトの 
販売本数の二極化も、また進 
んだ。ゲームはもう 力！トリ ッジの中 
じ詰まつたま物ではない。嘗楽 CD や 
DVD と同じ、銀をじ光る円盤じ焼き 
付けられた情報の I つだ。ユ！ザーの 
ゲ I ムじ対する価値観がが前とは異 


なってくるのも、当然だろう。 

ただし、この PS が変えたゲ I ム市 
場のル！ルも、また動脈礙化を起こし 
つつぁる。昨年園内でゲ{ムの宛れ斤 
きが低迷したのは、不況と、 タィトル 
適多じよる軽い アタリ シ 3ック と、 PS 
2発表じよる買い操えが原因だった。 
PS 1 のゾフト群よりも、 PS 2 の期 
待慈の方が上阔ったのだ。そして今後 
PS 2 の楚及で PS 1 がどのような役 
割を巧うのかで、 PS 1 の文化的な意 
義もまた異なってくる。 

例えば今でこそ開発負荷がなくなっ 
た PS 1 だが、もともと PC をべ！ス 
じゲ！ム 開発ができる、 ビジネスを 考 
えなければ作りやすいマシンだ。瞒発 
機材1ぶで、 4 〜 500 巧円ぁれば 
開発は可能だろう"ファミコンの關発 
機材がを価べ^スで数千方円しをこと 
を考えれば、格段じをい投資だ。個 
人では難しいが、ハィアマチュアの集団、 
または メ！力！ のセカンド ステ！ジ用 
じは充分だ。 

媪まの歷をにならえば、いくら P 
S 2 で下なを換ボ保轄されていると 
いっても、 PS 1 の巿場は徐々じ下 
火じなつていく。であるならば 、 P 
S 2 をメジ ヤ！リー グ、 PS 1 を マイ 
ナ！リ；グとが爲づけ、化様の公鱗や 
ロイヤリ テイの輕減な ども 含めて、広 


くメ！ 力 I やユ J ザ I じ解放してはど 
うだろうか。 e ディストリビユーション 
ではないが、そこじネットワークを絡 
められれば、流通問題も解決す る。 

かつて SCEI は PS 立ち上げ時じ 
f 今までのゲ！ムが演歌なら、 PS は二 
ユ^ — ミユ^ — ジックを目指す」と述べた。 
その試みは達成されたが、逆じ PS 自 
体が演歌まではいかずとも、 J ポップ 
並に簡まりつつあるのも確かだ。ここ 
で PS 1 を解放することで新しい刺激 
を得ることを重要ではないか。また、 
現を關発負荷が高い PS 1& 2 を嫌っ 
て、携帯型ゲ！ム機じ勝負の場を移 
そうとしている開発者も多く、こうし 
た流れの引き留めじも繫がる。下位 
だ檢の意睐もより生きるだろう。 

本体の圧倒的な評価に較べ、まだソ 
フト群じ乏しい PS 2。 今後『ドラゴ 
ンクエ スト W.I 『ファイナルファンタジー 
拔 j の発宛も控えており、まだまだ P 
S1 の稼働は統きそうだ。 ps 「2」 
というお務からも、 PS 1 が引き起こ 
した文化的ムーブメントを尊重し、継 
続していきたいという意志が感じられ 
る。であるならば、そろそろ PS 1 を 
商業目のから次のステージへと移斤さ 
せる準備を始めてはどうだろう。そ 
れでこそ文化の意義も、また増すの 
ではないだろうか。 (小墅 











発行：キルタイムコミュニケーシヨン（販売） tel .3555-3431 fax .3551-1208 


織;避き熏^^^; 

元アス丰 - m 錦が i 旨る驚’ 

ゲ-ムび好きな人だった5-嵐よ憧れる和^^^論をそ乃 
の真の仕事内容か！5 、V 
ら推測される編集者のそのゲームに対するテ IT シ3ン每で一葦公/]! T が \ 
開！これを読めば、ゲーム雑誌編集ちのすベでわが g ' る!？/八1 ^ 

ま1章これびゲーム巧誌編集ちだ /‘!!\ >' I ^ 


1抓ぺージに大幅ボリュームアップ！ 

年に2回、ゲームをじっくり振りかえる、読 
応え満点のゲーム書籍が堂々リニューアル! 


特集 -1 ひたむきな少年時代よ禮れ 


a 集巧び進ぶ！巧的年下半期べストゲーム 

カスタム □ ボ/ヴィレントポマー/続 • 御神楽少女 
探偵団/爆裂無敵バンガイオー/かえるの絵本/… 

みと0 「こだわ y 玉一 y — 御用達！ >■» ゲーム ini * たつ 


今回のが集編は、 r ユーズド • ゲームズ J の9号か!512号を収綠。特 
集はもちろん、連載記事もほとんど再録した、お得な一冊。約4冊 
分でお値段は3冊分！もちろん、総集編恒例企画の、赤巧々な編 
集部の生態をおさめた害さ下ろし記事も満載！ 

スーファミ数出作戦！名作の千年王国/今は t ： きメーカー特集 
思い出はき5めく星々/大胆不巧な挑戦!？100円ソフト100本ノ 
ック/今と昔をリンクずる突裳！クリエイター列伝!!…など 
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たいに清れをらを税ですわ妥阪巧藤賺資こ 


さて、特集巧で PS を様々 
な角度からブッ壊してみた小 
が PS をブッ姨せ《觀麗、独 
身、寶の靑馨は〜輝いている 
さんはをえました。 
ただ P S をブッ壊すだけで 
r SCEI じ申ム訳ない。 
」こは一つ、ゲ f ム批評自身 
をが上じ乗せて、ひとつギチ 
ーギチョ‘のバキバキにブッ嫂 
してみようじやないか。岩い 
うわけでバ梭が•ヤマウチ顽 
編藥鄭窝じ聞いでみました。 

r あ I パおか君、なの街み 
かは r ケーム化詳をぶつ姨 
せ！：！だから j 

f みりやまこりやま。じや 
あゲ I ム化郭も終わりでず 
ね。アデュ } J (バ松井) 

ミ ? ちよちよちよ つ 
と待つて—.あヤマウチお、 
次の街みかでゲーム批：部をブ 
ッ壞そうと思うんだけど^ 
f あ--そうスか。長い閒あ 
りがとうございましを。ビバ 
さようなら」(ヤマウチ) 

r えつウソ！マジ？グ 

ハツりこ 


といぅわけで、2人は編集 
部を辞めていつてしまいまし 
た《実謡)。なんとゲ！ム化 
評が义字通りブッ機れてしま 
つたのです。痛恨の一攀。ぐ 
はつ！小野ブッ壞せ(说麗、 
娘身、貧けたと思ぅまで〜-< 
閒は負けない〜^)さんはギ 
タギタのグチヤグチヤになつ 
てしまいました。 

と、そんをところに編樂部 
の扉を叩く音が。 

.. 『あの！ラィタ ^— とか纂集 
をしてると觸いたんでずが 
r {総務)あ、じゃあ隨艇 
遵を蹟いていづてください。 
後でが接しまずから」 

——-後日— 
r {会社の偉い人)ぇ！君 
は朗吊くを社じ来るのは平気 
かね」 

r (巧治》？たぶん大ん 
太だと思いますけど」 

r {をなの借い人)じゃあ 
決を。明 H からゲ I ム化評編 
集部で働いてもらうから、朔 
W 時じを化じ来てね」 

というわけでが々な偶然と 


思いをみと勘違いが重なつ 
て V 、何がなんだかよくわから 
ないぅちじ(実話)編集スタ 
ッフじなうてしまクた新戦知 
け治 ( W 麗、独身、：.元ゲ！ 
ム& 寄 楽ラィタ！)。嵌がの 
化聲は編集部の床で転がって 
いる小巧(滿歳、独身、生き 
る爲)さんの体をつなぎ合わ 
せ、巧臟を誠め直して縫合ず 


ることでした-。といぅわけで' 
;度ぶつ嫂れ户しまつたゲ— 
ム批評編樂おたして本当 
じな号は大よそなのか。ぶ所 
のコンビニの巧員はなぜあん 
なじ發想が惡いのか。そんな 
こんなで今圆の街みかは終 ， J 
していくのでした。いないい 
ないパバババア〜^ 


そこら中に内膊が飛び散つたみ野さん。腐る前に早く詰め直さなければ！ 
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区現な凝っていらっしゃること、趣巧などがあればお 
聞かせ下さい。 

A5. 同人誌の製作。 DVD 鑑賞 （ SF 作品を静止しまくり 
なが5観る！）。あとは自分で管理している HP の更 
新でずか……。 

【 Pi づ■ 巧画やテレビ、作品など最近面白いと思われたもの 
があれば教えて下さい。 

A 巨.[シユリ J r おじゃる沉（早く新作びみたい ） J [タイ 
ムレンジャー J r 仮面ライダークウガ J 

{HWM 今まで楠かれた漫画の中で、いちばん気に入ってい 
る作品、またキャラクターなどがあればおえて下さ 

い。 

A7. しいてあげれば r 逆境ナイン』の不屈閱志。キャラ 
クター自体にち々と教え5れました。 


两^ 今、一番してみたい仕事があれば教えて下さい。 

A8. 映像作品の監修。ちよっとした映画みたいなちのを 
作ってみたいでずね。 

区101最後にゲーム批評の読者に何かメ ソセー ジをお願い 
します。 

A8. 物凄いテーマの本の表紙を描かせていただをました 
び、このタイトルを聞いて、記事の内容を巧像しな 
びら楽しんで描かせていただきました。ただ、本当 
にはぶっ壊さない方がいいと思います(当たり前か)。 
気楽にプレイでをてしかも奥の深い!！ようなゲー 
ムびありました5だひ教えて下さい。 


[ gm 今回「プレイステーションをブッ壊せ！」というテ 
—マでイラストをお願いしたのですが、テレビゲー 
ムは遊ばれますか？また也に巧ったゲームなどあ 
りましたらおえて下さい。 

A1. 原作モノび好きで[ウルトラマン』関係や[あした 
のジョー J 『宇宙戦艦ヤマト J のゲームなど 、昔けら 
必ず買ってやるよラにしていました。最近はこうい 
ったをのび増えてさて握しい限りでずが、逆にその 
数びをずぎ、全部をこなす事はできなくなってしま 
ってる状況でず。また、実際フアンのむに満足感を 
ちえる類いのモノびあまりない様な感じびずるのび 
残念。ビジュアル等の方面は急速に進化してきてい 
るのだび、本当にホめているのはそこではない…… 
というのは、原作モノに限5ないゲーム全体に巧し 
て言えるのかな。後、自分び仕事で関わった作品は 
やはり思い入れび違って、やっていてかなり楽しし、。 
むに巧っているのは、やはり自分びかんでいる作品。 
今回のテーマ……個人的には、プレステに全く恨み 
はありませんび、なんか燃えるテーマでずよね。 

区3島本さんの作品はどれも熱いエネルギーや主張を感 
じますが、そうした作品の原点になっているものは 
何ですか？ 

A2. 人の造り上げた作品を批判ずるのは容易いび、自分 
で責任を持って作り上げるのは難しい。これは、た 
だ作品だけではなく、人の生き方そのもの、仕事に 
巧ずるを勢にも同じ事び言える。本当に責任を持つ 
という事び理解できれば、人にも優しくなれるし、 
違った考えの人とち上手くやっていくことも可能な 
はずだ。ただ自分の主張を印き付けるだけではなく、 
その反作用として自分に返ってくるものに巧し、謙 
虚に巧応ずる事によって何かし5新しいをのび見え 
てくるんじゃないか……てな事をちえ、期待しなび 
5やっているのかち知れないなあ。 

区島本さんの作品は絵と共に台詞に力強さを感じます 
力 S 、 座ちの銘などあればあえて下さい。 

A3. あまりやる気ばかり出して突っ走っていると体に負 
担びかわ、って取り返しび巧かなくなってち大変なの 
で、逆に「死めまではやるな！」という感じでやっ 
ていまず。その時々によって、自分にマッチずる 
「やる気ワード J び違うので（いい言案でも時を失う 
とその効力を発揮できなくなる）、その時自分にぴっ 
たりくるというものを考えますね（いつも考えて し、 
る訳ではありません)。 

巨巧 H 島本さんが影響を受けられた作家、アーティスト、 
また現な注目されている方がいらっしゃれば、あえ 
て下さい。 

A4. 今はやはり r 新宇宙戦艦ヤマト』でしょう。お本巧 
生のネームはやはりひとほ違いまず。ヤンマガの 
[カイジ』も早く再開してがしいでずね。あのネーム 
も読んでいて共感でさて楽しいでずから。 


巧のこもった巧図とネームで 
多くのフアンを魅了する 、 づ 

炎と逆境の漫画家、島本巧を氏に聞く 。 i 《 
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PROFILE 

A 本巧彦： 19 已 1 年生まれ。ミき画家。代表作品は r 炎の転校生 J 
(小学館） r 逆境ナイン J (徳間書店)など、熱いマンガ多数。 
http://www3.gateway.ne.jp/'sima/ 
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大巧評連載） 


が)『奪プテ^•ラヴ」 がっぷ渐ま 


ま何を書いているのか分かんない 
最悪の状況ですが今回な粉症とは 
まったく関係のない作品 『キヤ プー 
テン•ラヴ』 を紹介致します。最 
近ギャルゲ—がすっかり下火にな 
つてさして目をひくタイトルも無 
い中、今でも「陽ノ下光ちゃん 
命。浮気はできん！」とか言って 
『とをメモ2』を封印したママな 
のでしょぅか隔月刊ゲ—ム批評編 
集長小野様(独身)は？このゲ 
—ム ドラマチック•ヒ— □— •ア 
ドベンチヤー と銘打ってあります 
がギャグの巧付けが極めて濃い怒 
農の愛をテ—マにした-大(アホ) 
アドベンチヤ—となつておりまし 
て、 スト—リ—はプレイヤ—の分 
身であり女性との関係にトラウマ ー 


のある主人公が、実は通っている n で選択肢だすのに n イツは確信 
大学の教授がつくった 「ずべての ^犯的に|二の線を狙ったゲ—ムであ 
ひとびとにラヴを =:」をス□—ガ||るのを実感しました。要するに世 
ンに愛の共産化を企む ラヴラヴ巧^の カップルを擊退する為に存在す 
の-員であったトコロ、真実の愛 1.; るラヴラヴ巧の実行部隊である ラ 
に目覚め、大学の映研の友人の陰^ ヴ•キヤバリアー ズのナンバ11 
謀により キャプテン•ラヴと なり；であった主人公は、雨の中偶が出 
組織に捕らわれた彼女を救う為戦 I お会った女の子と出会い不覚にもポ 
い続けるなか、数々の人物と出会「1つとなつちやつたら実は教授の 


い主人公は愛といぅ深遠な問題に I 
向かい合い精神的に成長してゆ I 
く、といぅ思いつきり説明をはし I 
よるとマイナー感全開に聞こえま_ 
す？やつぱ。冒頭、悪夢から目 
が覚めると永堀教授から電話がか^ 
かつてきて 『どうしたんだ息をを 
6せて。息を切6ずよ5な夢を見 
ていたのか？』 初手からこんな卜 


娘、ヒロインである永掘愛美ちや 
んで、この愛美ちやん他全員のキ 
ャラクタ—デザインがあのメスト 
野郎なら-発検索の 巧君 «プセン 
セでして、これがまたマルチアン 
グルでビミョ〜〜な巧付けとなつ 
ておりまして、セリフもはじめ聞 
いたらビックリするような声で誰 
かと思つたら、どういう大人の事 




が’、 翁い骂 
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' キャプテン•ラヴ 
の (巧7チック•ヒ-口-•アドベンチャ-) 
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れても良いんだけどな〜とも思い 
ますけど、殘念ながらコンシユ 
I マゲ—ムの世界では「笑い」や 
「バラエティ」というジャンルに 
対して世間の巧いはまだまだ低 
く、 と言うよりはコレ、ギャグの 
レ—ティングといい プレステで出 
ずのは巧違い じやないかと思う 
程、作り手が自分の感性丸出しで 
水平方向の訴求対象に趣巧嗜巧を 
さらけだしちやつた結果じやない 
でしようかね 


情があつたのか エンクミ じやない 
ですか。しかもこの彼女、胸の口 
ケットに東京タワ—の写真を入れ 
て我が儘全開の個性的かつとらえ 
所のないリアクションの トラデイ 
ショナルな 2次元野郎にとつてあ 
まりに厳しい当落線上ギリギリの 
キャラクタ—設計。こぅいぅ害き 
方すると益々マイナ—な印象を持 
たれるかも知れませんが、マちよ 
つとまつとれ後で説明すつから。 
結局ラヴラヴ巧とホ別し教授に愛 
美ちやんとの交際を宣言しに巧く 
と『これつて我び巧、夏を部の巧 
ネタ か？』「お許し下さい！お 


媛さんに惚れてしまいましたり」 
『…ララむ、やるね、君。迫真の 
演技だよ。ところでカメラはどこ 
だ？』 「無いです。おれ真面目に 
言つてるんです。お壌さんを愛し 
てるんです川 一」 『マジ？』 「マジ 
です」 『ゆるさ—いけし 
やあしやあと何をほざくかこのル 
僧！』 という訳で愛美ちやんは実 
の父親の組織に囚われとなり主人 
公は敵キヤバリア—ズと戦うハメ 
になるんですが、戦闘シ—ンじ 論 


調子の強弱をつけた 「フアジー選 
択システム」 がシナリオに上手く 
マツチしています。このあと更に 
滅茶苦茶長いので下割愛します 
けどこのゲ—ム、シナリオのシチ 
ユエ—ションがニツチにニッチを 
重ねた夕—ゲットが極めて狭い盛 
りつけではありますが、突飛なシ 
チユエ1ションのじ調シナリオか 
と思えば個々のキヤラクタ—がき 
ちんと設計されていて、はからず 
も市井の恋をゲ—ムよりよほど真 
撃に「恋愛」とい.！ ■ 

I マに向き合っており 
ます。後半のシナリオ 
の盛り上がりについて 
は、設定が普通でも、 

引きこもりがちな糞シ 
ナリオライター様が書 
いた女の子の描写に全 
くリアリティのない知 
的水準の低いギャルゲ 
—や糞アドベンチヤ— 

よりか、遥に水準が高 
く、獅子丸個人的な印 
象としてはゲ—ムの中 
身的にモチツトま目さ 


うと口喧唾で 『婦女子との交原は 
下6ない事ではないのでずか！ 
婦女子との交巧は災いををた6し 
こそずれ、ませを巧ぶことなどお 

巧ないと mi 』 「それはおまえのを 
が足りないせいだり自分が何も 
努力しないのに幸せがやつてくる 
はずないだろ！」という感じの非 
常にバカバカしいやりとりなんで 
すけど、敵キャラからの音声メッ 
セ—ジに対して順次発生する選択 
肢で言い返すという、コマンド選 
択の上手く目先をかえたシステム 
かありまして、これと肯定否定に 












巧評連載 r 言わしてもらうで j 第 9 回のキーワードは" PS "。 
化人を下げずに e 巧を下げる巧西ち風に業界中話題騒然! 


Ic もらうで 

、 第9回 PS 1 を振り返る 


詳しいことは知らないんですが、 
初期の PS ってのはずいぶん大変 
だったそうです。改行位置なんか 
をち よつ といじるのにも、プログラ 
マが n — ドをヵシャヵシャ打ち込 
んで、結果を見るにはプリントア 
ウトするしかなかつた 。 Illustrator 
が登場して、やっと画面で確認し 
ながら作業できるようになったわ 
けだけど、文書レイアウト機能を 
最初はグラフィックツールが背負 
ったってのが面白いですよね。 

.…•こ义、話が喃み合わない？ P 
S ってプログラム言語の PostScript 
(ま 一) のこっちやないの？なあ 
んだ、_所懸命調べモノまでして 
知ったかぶつて損した。じや、仕 
切り直してマジ メに 行き ましよ、っ。 
r 追伸」の意巧の英語 「 postsc 号」 
の略である rpsj が使われだした 
のは、私の周囲じや_加^^の末ぐ 
らいだと……。はい、すんません、 
もう見え透いたボケはやめます。 

さて、ゲ—ム業界に初めて出て 
きた「フレイステ—シ ヨン」 つて 
名前は、任天堂さんとソニ—さん 
が共同開発するはずだった、幻の 


/— ドの n — ドネ—ムでした結 
局任天堂さんは降りちゃつて NW 
に向かい、ソニ—さんは W 年に子 
会社のソニ—•コンピユ—タエン 
タテインメント ( SCEI ) を設 
立して、^年暮れには自力でゲ— 
ム機を発売、それをなんと r フレ 
イステ—シ ヨン」 と名付けて しま 
つたわけです。普通、そんなケチ 
のついた名前なんかイヤがるだろ 
うじ、わざわざ社運をかけた新鋭 
機の名前に持つてきたところに、 
SCE さんの意気というか、執念 
を感じますね。臥藝邑胆(ま 2) つ 
つうもんですか。 

しかしその PS 対応ソフトの巧 
期ラインナップを振り返つてみる 
と、 ハツキリ 言つて大したことな 
い。本体と同時発売の自社ソフト 
『クライムクラッカ—ズ』(ま 3) な 
んて誰も覚えてないし、ア—トデ 
インクさんの 『 A 客. mvolutionj は 
値段が7800円と高い上に、本 
体同時発売にしちゃをを選ぶゲー 
ムですからね。唯__般受けする 
のはナムコさんの 『リツ ジレ—サ 
I 』 ぐらいだけど、これも爆発的 
じ受けたつていうより、じわじわ 


(ま 1)PostScript 

Photosh 召などのグラフィックツ—ルで知ら 
れるソフトメ—力—、アドビシステムズ社が 
開発したプ□グラム言語。印刷夕書のレイアウ 
卜を指定しプリンタに処理させるために使う。 

(ま 2) 臥薪普胆 

中国の春が時代。越国の王、勾楼に父を殺され 
た吳国の王、夫差は、固い薪に臥して苦痛を実 
感し闘志をかき立てた。その夫差に会稽で敗戦 
した勾践は、自5苦い肝を宮めて復 g むを燃や 
した。：^上の故事から、巧来の成功得に報復) 
のために進んで苦労を重ねることを指ず。なお、 
江戸時代を通じて白眼視され続けた薩摩落± 
び、倒幕の志を込めて、この「臥薪普胆」の略 
r 臥営」にかけた「賀正」といラ年始挨楼を好 
んで使い、それが現在の年賀状に残つている、 
といラ話を知る者は少ないび、実はいま考えた 
デマカセなので知らなくて当然と言える。 

(ま 3) 『クライムクラッカ—ズ」 

糾年に月 SCE 、 PS 用。 SCE の業界デビュ 
I ソフトとなつた 3 d アクション RPG だび、 
気の妻なほど影び巧い。メディア/ニックス展開 
が売りのひとつだつたが、実際にどんな展開が 
あつたのかち知5ない。 

(ま 4) 『麻雀ステ—ショ > s > zlz 〜巧巧〜」 

S 年に月サン電子、 PS 用。巧ち手や牌を 3 D ポ 
リゴンで表現した麻雀ゲ—ム。思い切つたテクノ 
□ジ—の浪琴ぶりび笑いを誘つたが、その後 PS 
前半のソフトにギャンブルゲ—ムび目白巧しだつ 
たことを見てち、サン電子の PS はある—正し 
かつたのだろラ。安定した客層、墮=1したゲ—ム 
性の中で、ま全に新巧術を試せるわけだし。 




% 


岡本吉起のちねしてちらうで 


浸透していつたボディ—ブロ—み 
たいなソフトだし。むしろ話題に 
なつたのは『麻雀ステ—ション 
IVIAZIN 〜巧神〜』(ま 4) や『ツィ 
ン•ゴッデス』(ま 5) なんかの、へ 
ンなゲ—ムだつたょぅに思いま 
す。ソニ>系の会社つてことで、 
ユ—ザ—も半ばそれを期待してた 
んじやないでしょぅか。 

なにしろ昔のソニーさんといえ 
ば、ズビズバッと常識を破る革新 
的な技術力を持つてる反面、その 
技術じ熱中してユ—ザ—の気持ち 
をコロッと忘れる、スゴィけど間 
抜けな電器メ—カーとして有名で 
した。例えば、当時としては驚く 
ほど小さくて低コストで高画質の 
ベ—タマックスを開発して、家庭 
用ビデオの規格統-をはかつたの 
は立派。規格統-のためじ公開し 
まくつた技術を利用されて、録画 
時間の長い V H S を作られてしま 
つたのは気の毒。でも、 VHS へ 
の対抗策として、画質は上がるけ 
ど家庭用ビデオのをであるテ—プ 
互換性を捨てたハイバンドべ—夕 
を打ち出したのは、大間抜けと言 
うしかないでしよう。他にも、ウ 


才—クマンで携帯才—デイオ機器 
って 巿場を拓いた後では、「カ セツ 
トケ—スサイズのウオ—クマン」 
なんてのも出してまして、これが 
またバカでした。本体を目当ての 
大きさまで縮めるには、テ—プを 
巧かなきやならなかつたんだもん。 
結局荷物が増える上に、余分なス 
ライド機構ができて壊れやすくな 
つただけ。 

この会社、元々技術者が技術者 
のために作った(ま 6) せいもあっ 
てか、このテの笑い話には事夕き 
ません。そこがまたいいんだとい 
うフアンもいますけどね。まあし 
かし、そういう前例の割には PS 
本体はごくマトモで、しかも有利 
な要素をいくつも持つてました。 

まず、 CDIROM というメデイ 
ア。第-にこれは、製造コストが 
200円程度とベラボ—に安い。 
お陰でソフトの小売値がガクンと 
下がりました。ス—パ—フアミコ 
ンの-般的ソフト価格が一万円前 
後だったのに対して5800円程 
度だから、約半分。なのにユ—ザ 
I が使うお金はあまり変わらなか 
つたから、出る本数が倍、流通の 


利益も倍近くになつた勘定です。 
第二じ、製造が早い。半！チッ 
プを使つたマスクロムを製造する 
場合、何ヶ月も前から生産本数を 
計画して生産ラインを押さえてお 
かなきやならなかつたから、売れ 
巧きを読み違えてを庫の山だの品 
不足だのといつたことがしよつち 
ゅうあつたのに対し、 CD だとそ 
ういうロスがないわけで、おまけ 
に開発者は発売寸前までソフトに 
手を入れ続けることが可能になり 
ました。そして第 III にもちろん、 
大容量をるかした豊かなグラフィ 
ックとリアルな音。あの PC エン 
ジン(ま王は、こんな素晴らしい 
メディアを最初に実用化しながら 
今-歩。ハッとしなかつたわけです 
が、それは後で挙げる重要な要素 
が义けていたせいです。後発の降 
営にとつては、デ—タロ—ド時間 
などといつた CD ' ROM の弱点 
を研究するいい題材になつたでし 

う0 

それから、クリエイタ—を取り 
巻く時代がよかつた。 PS が出た 
^年というのは、ファミコンが力 
セットまテレビゲ—ムソフト(ま 


(ま已)「ツイン•ゴッデス」 

W 年に月ポリグラム、 PS 用 。 CD . ROM の 
大容■をまかし、 n スプレね—ちゃんの実写取 
り込み画像とアニメ絵のキャラび閱ラ巧戦巧 
闆。ざこちない動をと信じがたいビジュアルセ 
ンスか5、たちまち伝説の迷作と呼ばれた。こ 
れち7800円と高い。 

(を 6) 巧術者が技術をのために作った 
創設者の井深大氏び、ソニ—の前身「東京通信 
H 業株式会社」の設立趣意書(，が年)に記した 
r 会社創立の目的」の筆頭は、 r 真面目ナル技術 
者ノ巧能ヲ、最高度二発揮セシムべキ自由豁達 
ニシテ偷快ナル理想 H 場ノ建設」。やりたいこ 
とをやれば商売はをか5ついてくる、って自信 
び立派だ。 

(を 7) PC エンジン 

NEC HE がの年に発売したゲ—ム八—ド。 
メディアにいち早く CD I ROM を導入した 
が、その大容■をまかす本体性能ちソフト技術 
ちなかったため、デメリットばか〇が前に出て 
しまった可哀想なマシン。最大の功績は末期に 
『超兄 S を生んだことか。 

(ま 8) カセット式テレビゲ—ムソフト 
r テレビテニス」のよラな初期の家庭用ビデオ 
ゲームは、プ□グラムを CPU で走5せるので 
はなく、里子回路そのものでゲ—ムを組んでい 
た。初期のカセット式ゲ—ムび誕生した時ち、 
カセットの中身はフ□グラムを収めた□ムでは 
なく、回路だった。本体に CPU を積み、カセ 
ットの□ムに記録したソフトを走5せる、とい 
ぅ方式の実現は、大きなま命と言えた。 


€ 


可 
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8) の業界を確立して から；： 年目 
になります。新卒で ソフトメ—力 
I に入つたクリエイタ—がぼちぼ 
ち如前後になつて、独立を目指す 
頃です。こ， つい，つ 新興の ソフト ハ 
ウスの多くは、社運を かけた 斬新 
なアイデアを持つてました。 

そういう巧況を敏感じ読んで、 
中小ソフトハウスの参入を広く受 
け入れる SCE さんの態度も見事 
なものでした。任天堂さんが、ア 
タリシヨック(ま 9) を教訓にして 
打ち出した少数精鋭主義(ま W ) も、 
ユ—ザ—への責任という意巧では 
筋が通つていましたが、しかし意 
欲的なソフトメ—力—でも、小規 
模だと取りこぼしてしまうという 
弱点がありましたからね。ス—フ 
ァミソフトの高価格化で-層拡大 
するその弱点を、 SCE さんはう 
まく突いたわけ。 

それにもちろん、本体性能の向 
上。ただ斬新なだけのアイデアな 
らいくらで も出るもんですが、そ 
れが実現するまでには I 二つばかり 
関門があります。まず、いいか悪い 
か。次に、それが技術的に可能かど 
うか。さらに、商売と して 成り立 


つかどうか。 PS の場合、高い性 
能を安く実現したことによって、 
第二第ーニの門が-気に開き、それ 
まで何年もかけて蓄えられてきた 
アイデアがドバッと世に出てきた 
わけです。 

ただ、ここまでの条件なら、不 
本意な道をたどったセガサタ—ン 
だって、 そう 変わりません。むし 
ろ業界にコネクシヨンがあり、し 
かも本体同時発売ソフトに r ハ— 
チャファイタ I 』 つてビッグネ I 
ムを持ってたセガさんの方が、だ 
いぶ有利だったとも言えます。 

結局、アンソニ—とセガ—ル(ま 
;:) の明暗を分けたのは、思い切 
りの差でした。古い巧術、古いス 
タイルのゲ—ムを捨てられるかど 
うか。 具体的には、 2 D アニメ—シ 
ヨンと3 D ポリゴン。2 D の場合、 
人力で-枚-枚ドット絵を巧ち込 
んでい くわけ だから、グラフ イッ 
クを美しく しようと 思えばそのま 
ま人件費にハネ返る。ところが3 
D ポリゴンなら、技術力とセンス 
さえあれば、コストを抑えながら 
膨大な量の美しい動画を生み出す 
ことが可能です。これこそが CD— 


R 〇 M の大容量を最大限に巧用す 
る巧まであり、 PC エンジンに夕 
けていたものだったわけです。 

セガさんはア I ケ I ドで 3 D ポ 
リゴンの表現力と可能性をどこよ 
りもよく知っていたハズですが、つ 
い2 D 機能にも気を配っちゃった 
お陰で、『ハ—チャファィタ IJ や 
『セガラリ—』といった人気 3 D n 
ンテンツの移植をみすみす困難に 
してしまいました。-方、ポリゴ 
ンに特化した PS では、新しい外 
見や新しいゲ—ム巧の作品が可能 
になり、垢抜けた印象が育ってユ 
I ザ—のお野を広げることができ 
たわけですね。親会社のソニ—さ 
んが、家電で技術的成功と商業的 
失敗を繰り返した教訓がうまく生 
きたというか、义多良木社長のビ 
ジネスセンスのたまものというか。 

そんな P S と我がカプコンとの 
関係を振り返ってみると、前半は 
ハツキリ言つてツラィことばつか 
りでした。本体と同時発売のソフ 
卜はついに出せず、何ケ月もして 
やつとリリ—スできたのは、『学校 
のコヮィぅゎさ|^^1^んがきたリ』 
だの、『ストリ—トフアイタ—リ 


(ま 9) アタリショック 

米国ビデオゲ—ム業界の最大手アタリ社は、乃 
年発売のゲ—ム機 「VCS (ビデオ . n ンピユ 
—夕.システムごの設計仕様を公開してソフ 
トメ—力—の自由参入を促し成巧したび、-方 
であぶく銭に目びく5んだ無数のメ—力—がク 
ソゲ—を乱発。あきれた消養者は—の年末か5パ 
ッタリとゲ—ムを買わなくなり、-時は業界の 
息の根が止まった。任天堂が米国版ファ三/コン 
「 NES 」 を出す際には、「ビデオゲ—ムはちラ 
こりごり」といラ玩具流通業者のマイナスイメ 
—ジをかわすため、本来は拡張モジユ—ルだっ 
た□ボットシステムを前面に出し' 名作「ス— 
パ—マリオブラザ—ズ」をオマケにつけて、 
r ビデオゲ—ムもできる□ボット玩具」として 
売った。このか5め手の戦法が成巧して、アメ 
リカは再びゲ—ムの面白さと可能性に目を開い 
たのだ。 

(ま W ) 少数精銳主義 

具体的には、ファミ n ンやス I パ—ファミコン 
の カセット 生産をすべて任天堂が請け負ラ こと 
とし、その受まの際に独自の審査を加え' 明ら 
かに質の劣るソフトは断った。この方式はクソ 
ゲ—の発生を抑えるのに有効だったと言われる 
び、だったらなぜ「たけしの挑戦状」や『星を 
みるひと」などが発売されたのか、といラ疑問 
の答えは謎だ。 

(ま：：：)アンソニ—とセガ—ル 
那年頃、セガサタ—ンのテレビ n マ—シャルに 
登場した二匹のチンパンジ I 。込め5れた意味 
は言ラまでもないだろぅ。 


岡本吉ち（わかをと•よしき） 巧式会社カプコン常務取締役。カフコンのァーヶード、 
コンシューマの開発を統括的にプ□デュースしている。 



(まに)「ストリ—トファイタ—リアルバトル 
オンフイルム』 

能年8月カプ n ン、 PS 用。，ジヤン=クロ| 
ド.ヴァン.ダム主演のアレな実写映画「スト 
リ—トファイタ—」而年) を、 カクカクした 
取り込み画像でゲ—ム化したナイスな-品。題 
材ち表現技法ちアレなくせに開発がそこそこ手 
堅いアンバランスぶりが、強いて言えば味か。 
でも同じ n ンセプトで作られたア—ケ I ド版 
r ストリ—トファイタ—ザ.ム—ビ I 」滿年) 
の方び、まんべんなく♦び参ってた分だけまだ 
しもマニアの話題になった。いや、どっちにし 
ろ自慢はできんけどな。 

(を^2)アリカ 

カプ n ンで「ファイナルファイト」(明年)「ス 
トリートファイタ—日」(如年)を企画した西 
谷巧び、’お年に独立して作ったソフトメ—力—。 
今じゃカプ n ンの相棒兼ライバル兼ケンカち 
達。 

(ま M ) ぅぉ〜 

この音が喊靑として用い5れるよラになつたの 
は意外に最近で、明を初期。曰本政府がお雇い 
パ国人を巧いて西洋式の軍事教練を始めた際、 
英国人の教官び rwar ory ~ (喊声をあげろ！ご 
と命ちしたのに巧し、英語をよ<知らない兵± 
が言われた通り 「war (ウォ I ) ！」と絶叫 
sry ) したことか5……なんて、いく5ホラで 
も強引か。 


なもの。そうなると、うかつに先 
端技術に走って完成度の低いゲ— 
ムを作るよりは、巧質のよくわか 
った技術を使ってテクニックで勝 
負してやれ、なんて考えになりが 
ちなんです。^年代前半までは、 
技術革新のスピ—ドが遅かったか 
らそれでもよかったけど、今はテ 
クノロジ—面じやあたらしモノげ 
きぐらいを、心がけとかないと、た 
ちまち時代遅れになっちやう。最 
近のユ—ザ—には、完成度うんめ 
んより新しいが見や新しいゲ—ム 
巧の方が喜ばれますしね。 

そのへん、みんな頭じやわかっ 
てるんですが、染みついた体質は 
なかなか変えられないもんです 
わ。今度の PS 2 でもやっぱり本 
体と同時発売のソフトは間に合い 
ませんで、アリカ(ま； 2) が開発し 
た『ストリ—トフアイタ— EX 3 j 
を販売することで、ようやくスタ 
—卜商戦の-角に加えてもらった 
ような有様。早く、 PS での『バ 
イオ』にあたるような、カプコン 
ならではの PS 2 タイトルを打ち 
出さなくちや。がんばるぞ、うお 

〜建 WT 


たんですが、あつさり断られてち 
ょつと死にたくなりましたよ。 A マ 
から思うと、自分たちの技術力と 
発想力の貧困さを棚に上げた、甘 
えたお願いですけどね。結局、『ハ 
イオハザ—ド』でようやく _息 
つけたわけだけど、それまでは正 
直、いつツブれるかとビクビクし 
てたもんです。実際、^^には 
結構勢いのあった私のげきなメ— 
力—が、 PS 時代に適応できずに 
業績を悪化させ、 とうとう 和議申 
請したりして、ヒトゴトじゃあり 
ませんでした。 

この苦労の理由はというと、 
「カプコンは 2 D アニメ—シヨン 
巧の最高峰を自認し、特に当時 
減それが頂点にさしかかった頃 
だったから、ポリゴンじ目を 
_ r : 向けるのが遅れた」という風 
に言われました。ま、事実そ 
の通りですけど、その根っこ 
1にはもつと単純で深刻な問題 
があります。 

^ ウチのゲ—ム開発の基本姿 
勢は、既存の枠組みに磨きを 
かけて、短所を減らし長所を 
1伸ばしてををき『ばせる、つて 


アルバトルオンフィルム』(を。) 
だのといった、アレな作品ばっか。 
初期の目玉にする予定だった r ヴ 
アンパイア』の移植はいつまでた 
っても進まず、しまいにゃかまの 
イギリス人が避げちまいやがって、 
半泣きで完成させた頃にはとっく 
に SS 版の『ヴアンパイアハンタ 
—』が出た後だからさっぱり売れ 
なかった、なんてイタイ経験もあ 
りましたつけ。 

これも P S のラム容まが小さす 
ぎるせいだと思い詰めた我々は、 
どぅか2 D にも配慮したマイナ— 
チ H ンジ P S を出してください、 
と S C E の义多良木社長に直訴し 
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『アイアン-ジャイアント』 





n ジマシネマ開演の巧が 

今回はコジマシネマ巧のアニメ 
1 シ ョン 映画の上映じなります。 
19日〇年代の アメリカ 片田舎を 
舞台じしたレトロな巨大ロボット 
アニメ、これぞオタクの為のオタ 
ク 映画です。見事、 オタク 魂を揺 
さぶってくれる 事で しよう。 

ア V アン•ジャイアント 
をに曰本上陸 

その筋の人？じとつては待ち 
に待った映画でしよう。ようやく 
日本で公開されます！お話は 
『 E . T .』 +『ジャイアントロボ』 
といつたところ。 まさじ この手の 
交流もの(少年と異形者の友情を 


描く)の王道です。伏線もひねり 
もぁりません。そのシンプルさ、 
そこがこの映画の魅力でず。昨年 
の 『ターザン』とは 違っ た 意味で 
「アニメーション(活力)」といぅ 
語源を再認識させる作品です。 

オタク発信の 
オタク向け巧画巧定巧 

冒頭で言った通り、一般向けの 
映画ではぁりません。家族向けを 
装ったオタクの為の映画だと思い 
ます。この映画を創つたブラッド- 
バ^~卜監督は、ティム*、ハートンや 
僕の大好きなホラー作家である口 
バート•民-マキヤモンと同世代、 
つまり僕も含め日本のアニメ業界 
を支えている前年代後半〜 W 年代 


前半生まれの世代……それこそ口 
ジャ！コーマンや怪優ヴインセン 
卜•プライスがヒーローであった B 
級 SF 豊作の時代。日本では円谷 
英二や本多猪四郎の活躍した、ゴ 
ジラやガメラ等の特撮映画全盛期 
の時代……怪獣映画や SF で育っ 
た人なのです。この映画じ涙腺を 
解放する人たちはこの領域を少な 
かれ掠めている人です。いわば至 
極限定されたユーザー層に強烈じ 
指示される特殊な映画と云えま 
す。映画中のホガース少年等はテ 
イム•バートンやマキャモンの少年 
時代を彷彿させるところがありま 
す。また古今を問わず日本の特撮 
映画や、ジャパニメーシヨンの影響 
を受けている事もだれが観てもあ 


きら かです。そのオタク遺伝子を 
受け継ぐ作家がオタク世代じ向け 
てピンポイント攻撃をしかけてい 
る、 それが本作です。 

レトロなデザインが累 す！ 

ロボットのデザイン案は『ロケッ 
ティア』の監督でもあるジヨ！ジ 
ヨンストン。スターウオーズ•マニアな 
ら誰でも知ってる人です。この口 
ボットのデザインがいい！ シン 
プルでいて、愛嬌と力強さをもっ 
たレトロなシルエット。眼なんかは 
円形でシヤッ ター がついてる だけ。 
口は歯もなく、額が稼働するのみ。 
それでも非常じ豊かな表情を見せ 
てくれます。実写の俳優でも難し 
い、微妙じ揺れ動く、心の様が伝わ 





つてきます。まさにアニメ ー タ ー 
の職人巧でしょぅか！ さら じこ 
のロボットが非常じよく動く。こ 
の動きと大きさの計算された演 
出、それこそがこの映画の大きな 
魅力となつています。最近のロボ 
ットアニメとは違い、可動部分を 
曖巧じデザインしているからこ 
そ、機械的な動きと人間的な動き 
のが方をうまく取り込むことじ成 
功しているような気がします。 



アニ—賞9部門お占の快挙を遂げた「アイア 
ン•ジャイアント J 。 


ロケット•ロボット.ボ—イス 

僕らの世代が持つ、 ロボットや 
宇宙船に対する情憬は尋常ではぁ 
りません。 「テクノロジーじよつ 
て明るい別世紀が拡がる！」と刷 
り込まれた世代特有の嗜好です。 
P 3 やアイボを 創ったの もこの 世 
代です。僕らの世代 じと っての口 
ボット(デザインや 定義)はまさ 
にこのアイアン.ジャイアントな 
のです。人が操縦するのではなく、 
意志を持った丸みを帯びた生命機 
械。そして、そこじは「人より強 
い 力を得た」 事 じ 巧する 苦悩、 「兵 
器 じ 生まれついた自分との葛藤！」 
等に翻弄されます。 アトムじしろ、 

キカイダ I じしろ . そぅ昔のア 

ニメや漫画でのロボットはその存 
在(生きる)じ関して真擎でぁり 
ました。アイアン•ジャイアント 
も同じ思想が組み込まれています。 

シネ n ンでの上巧が 
吉とでるか？ 

少し也配なのは、この映画がシ 
ネコン(シネモコンプレックス/ 
複合型映画館)で上映される (ワ 


1ナ1 • マィヵルのみ限定公開) 
といぅ事です。 シネコンはどちら 
かと言えば、都会型のオタクファ 
ンはあまり近づかない郊外型映画 
館です。『アィアン.ジャィアン 
卜』は限定されたオタクが歓喜し、 
むせび泣く映画のはずです。子連 
れ家族層が楽しむ映画ではありま 
せん。大人(オタク)の為の夢物 
語なのです。その辺りの認識のズ 
レが気がかりです。むしろ単館巧 
で集中上映すべきではないか？ 
まずはもつと濃い、良さがわかる 
人たちに優先してアピ I ルするの 
が最適では？と思います。 

ボタ巧ならない。 

ス—パ—マンなる 

銃岳ハ器)ではなく、スーパーマン 
(ヒ J 口 I )じなりたい！この映 
画のテ I マはそこじあります。し 
かし、ここが オタク 映画からの飛 
耀を阻んでいる所なです。ス I パ 
I マンも正義の名の下じ暴力を斤 
使するのです。スーパーマンは話 
し合いという平和的手段でいざこ 
ざを解決したことはありません。 
ス I パ I マンの特殊能力と銃は同 


じ意味です。特にアメリカは銃社 
会です。銃や核兵器、軍隊を持た 
ない日本とは違います。正義を貫 
く為じ力を行使する、それがス I パ 
1 マンであり、アメリカン •ヒ I 口 
1なのです。後キじアィアン • ジャ 
ィアントが戦車や戦關機と關うシ I 
ンがあります。この迫力やいなや、 
すさまじい臨場感です。まさじ見 
せ場です。映画中でも最も精力を 
感じる場面です。僕はこのシ I ン 
を観て、「なんだ？.この監督はこ 
れがやりたかつたん だ！」 とそこで 
醒めてしまいました。そう思つて 
しまうと、「ボク、銃ならない。ス I 
パーマンなる」というテ I マはあ 
まりじも口先だけなものじ感じて 
しまいます。非常じ中途半端な映 
画じ終わつてしまつています。い 
いアニメなので残念です。 

『アイアン■ジャイアント』 

監酉.原案/ブラッド.•ハート 
脚本/ピ—卜.マッカンリ—ブ 
あるがの晩に、-人テレビをおていたかホホガ— 

スは、あるまをを感知し外へとおび出す。近所の森 
の中の発*巧で、音圧巧綻じ絡まつている巨大ロボ 
ット「アイアン■ジャイアント」を発見したのだ。 
そのを' ホガ—スと巨大ロボットの間には奇贼なち 
巧がま生えていくが、この巨大□ボは巧るべきバワ 
I を持つハイテクち器だつたのだ……。(ワ—ナ 
—. ブラヴ—ス映画配給4月巧日公商】 


画 


小ち巧ホ（こじま•ひでお）：株式会社コナミコンピュータエンタテインメントジャパン取締巧。『ス 
ナッチャ ー J r ポリスノーツ j [メタルギアソリッド J など、独特の世界観を持つ作品を創り続けるゲ 
—ム職人。また、ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 











名趙 

fti も b 企画より大切なもの 


セガ 4 研が長、名趙お洋巧のゲーム講産、大巧許の第3回！ 


さて3回目にま入しました。これまでにゲ— 
ム成立の条件に始まり、新規性と面白さの関わ 
りなんかを俺なりにざつと説明させてもらいま 
した。今回は「企画」をテ—マにしながらお話 
をしていきたいと思います。 

ゲ—ム開発の仕事の中で人気の高い商売は、 
昔も今も「企画職」です。 

でもな前から不思議だったのですが「企画」 
もしくは「企画職」に対して、メ—カーやチ— 
ムによって随分解釈が違う事が多いようです。 
例えばある人は「企画」とは"命"である、と 
言いましたし、またある人は「企画」とは"デ 
イレクタ I だ"と言いました。「企画-とはが何 


でも屋"だ、と言つた人もいます。ある意巧で 
おつかないですよね。だつてある会社では"命か 
と呼ばれ、別の場所では"何でも屋"と言われ 
るんですよ。みんな「企画」からスタートする 
害なのに、この違いは-体何なんだろうと思い 
ませんか？ 「それは本人の能力に差があるか 
らじやないの？」という意見もあるでしようが、 
俺が思うにたぶん「企画」や「企画職」に対す 
る考え方に幅があるせいだと思います。 

皆さんは「企画」とは何をする仕事をイメ — 
ジしますか？ 

たぶん-番多いイメ—ジは「デザイナ—は絵 
を描く」と同じく「企画書を害く」が多いんで 
しようね。 

他には「アイデア提案役」とか「デイレクタ 
I みたいな人」てな感じでしようか？ 

ちなみに「何でも屋」とか「雑用」とか思わ 
れた方は、たぶん気の合わない企画者と共に仕 
事をした経験のある企画職がかの業界の方、も 
しくは今現在、プロジ I クトで厄介な問題を山 
ほど抱えてをきそうじなつている企画職の方で 
はないかと思います。 

では実際に「どんなゲ—ムを作ろうか？」な 
んていう時、何から始めましよう？ 

やはりまずは企画をまめて…でしようか？ 

現状のゲ I ムメ—力—の大半はここからスタ 
—卜だと思います。確かに間違つているとは思 
いません。 

でも本来は「アイデア」からじやないでしよ 
うか？ 


では俺にとつて「アイデア」とは… 

①企てや、組み立ての方まである。 

•企画•計画•構想 
③ロジカルに考える事である。 

•思考•思案•工夫 

③ 自由に思い(想い)願いながら考える事であ 
る0 

•発想•空想•思想 

④ 思いがけないヒントである。 

•予感•ん当たり•発見 

⑥考えられるように気を配り、実行につなげる 
事である。 

•考慮•配慮 
てな感じです。 

ここで俺は「企画」を「アイデア」の①の中 
じ含んじやつてます。 

「アイデア」が「企画」よりもアッパ—にあ 
る訳です。 

俺は「企画」とは「アイデア」を具現化する 
ために導く「設計」に極めて近い解釈をしてい 
て、家を建てることにたとえるならば、図面作 
成の工程を受け持つ感じに似せて考えています。 

なので「アイデア」が無ければ「企画」のや 
りようもない。 

つまり前述の誰かの言い方を借りれば、俺に 
とつては「アイデア」が命です。 

そして俺は「アイデア出し」という作業を 
「企画職」に I 極集中させてモノ作りを行う制 
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ち M 巧•洋（なごし•としひろ》 ：196已年生まれ。ま京造形大学を。セガ第4ソフト研究閲発部部長。 r バーチャレーシング J 
等に CG デザイナーとして参加を、プ□デューヴー兼ディレクターとして r デイトナ USAJ をリリース。 LU をネットワークを 
用いた巧関 ACG r スパイクアウト J 等を発表。 
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ことはありません。 

でも「そんな完ぺきな人間いる訳ないじや 
ん！」と言われそうですよね。 

確かにその通り。俺自身にしても①〜⑥の全 
てのバランスを文句無く保つことは、なかなか 
できません。 

I 時期は相当おんでました。でも現在はそん 
なに恼んでいません。なぜなら①〜⑥を器用に 
こなすだけが全てではなく、自分のうとい部分 
があればそこを謙虚に認めて、もっと得意な誰 
かに サッサと 埋めても らうと いう、义点を自己 
認識して補填をしていくスタイルで作業をして 
いるからです。 

そうすれば俺も自分の得意な所に時間が割け 
るし、スタッフにも「アイデア」を出すチヤン 
スが増える。 

反面リスクも増し、不安を感じるところも増 
すわけですが、個々のスタッフが「アイデア」 
に対する貴任を感じる瞬間が増えて±気の上が 
る事の方に、俺は魅力を感じます。 

そしてそういう発想をするためには、俺とい 
う人間にとって前述の①〜⑥の意識付けが、人 
を扱う面で大切な「アイデア」にもなっている 
訳です。 

つまり本当に大切なのは「企画」ではなく「ア 
イデア」をタイムリ—に引きだし、クリエイテ 
イビテイ—を高く保つことができる「組織作り」 
であり、その方が遥かに大事だと、俺は思います。 

次回は「これからのゲ—ム」についてお話し 
ます。 


しいアイデアを考えてこい-.」なんて社長に言 
われたりしたら、困り果ててしまいます。もち 
ろんプロですから期限がホまってればその中で 
ベストなモノを出そうと努力しますが、考えた 
だけで頭が痛くなります。 

産みの苦しみというモノは本来孤独な事だと 
思いますが、やはり辛いものです。 

もし「企画職」と名付けるだけで「アイデア」 
がバンバン出てくるんなら、スタッフ全員の名 
刺を明日にでも変えさせます。 

だから俺にとって「アイデア出し」は常に仕 
事上の大きなテ I マになっています。 

ちなみに現時点で、俺は こう 考えています。 

「全ては『アイデア』から」更に「『アイデ 
ア』とは誰もが追求する権利がある。ただし、 
提案した者には提案したアイデアじ対して、必 
ず本人に貴任を取らせる」。これを組織の理想 
としています。 

もちろん最終的に製品としてまとめる段階で 
キャリアの高い人間達が、提案されたアイデア 
に対してリスクの度合いや有効性を見極めるた 
めに、取捨選巧の線引きは必ず行います。-歩 
ずつではありますが、日々これを実行していま 
す。 

そしてそのプロセスから鍛えられた強い意志 
を持った人間が前述の①〜⑥を体験して解釈 
し、繰り返し実行できる、つまり「アイデア」 
をまねて作品としてまとめ上げる事の出来る 
「デイレクタ— -になつてもらえたら何も言、っ 
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作スタイルに、大変な疑問を感じます。 

なぜならそれは「企画」といぅネ—ミングに 
のみ「アイデア出し」を巧し付けてモノ作りを 
している感じがしてならないからです。 

命を「企画職」に委ねるのもアリなのかもし 
れませんが、その方まだけが全てだとは思いま 
せん。 

「アイデア出し」は大変ですよ。考えてみて 
下さい。本来だつたら期限を切ることすら難し 
い作業です。 

設計作業は内容とキャリアに応じてある程度 
期日が読めますが、俺自身「明日までに素晴ら 









r ドラクエ VII 』発売延期を巡る正反巧の意見 

複眼視点 

Produced by 武巧丸男 

大作ソフトの発売延期の是がとは何か。 r も^エ w 』 を軸にユーザー、メーカー双方の 

立場を画りにする。> 第 3 回 f 瞧ゴンクエスト麻8売醜 


る斤為です。 

この原稿を書いている2巧下旬 
の時点で、エニックスからは新し 
い「発売日決定」の発表はされて 
いません。 

それ どころ か I ^ PS 2』 じ 対す 
る世の中の関也、期待感は鳥まる 
I 方でず。 

そのような環境下じ発売される 
『ドラクエ』の最新作は、いつた 
いどのようじ世の中じ迎えられる 
のでしよう？ 

常じ「家庭用テレビゲーム•ソ 
フト」のパイオニアであつた「あ 
の 『ドラ クエ J 」 が… リ 

もちろん度重なる延期(裏切 
り？.)じも少しもめげず、切じ 
『ドラクエ』を待ち望んでいるユ 
1ザーもいます。 

そんな人達まで裏切らない為に 
も、少しでも早い発売と、待つた 
分じ値するだけのクォリティの 
(メチャクチャじ)高い作品じ仕 
上げなければいけません。 

それが每度每度の「発売延期発 
表」でユーザ！を落胆させ続けて 
きたエニックスの唯一/最善のが 
処方法なのではないでしようか？ 


『ドラクエ理発売延期は裏切^ 

《ヒロシ？；；歳専門学校生)一 


「「ドラゴンクエスト J 、 発売延 
期—.」 ( f ドラクエ』だけに限つた 
ものではありませんが)毎度お決 
まりの义巧り「より良い作品じす 
るために、やむを得ず……」。 

昔からのユーザーじしてみれ 
ば、もはや当然のことのようじ思 
われているところもあるので、今 
さら驚く人は、ほとんどいないは 
て^ 

「また か！」 という溜息、「や 
つぱりね」という乾いた笑い。古 
株のゲ J ムユーザー、特に過去の 
『ドラ クエ』を知つている人なら、 
そんな感じでしよう。 

さらじ今回は、発売を PS2 発 
売が降じ延期してしまつたため 
じ、多くのユーザーの落胆と戸惑 
いは計り知れないはずです。 

オリンピックの周期が上じ長い 
『ドラクェ』の開発期間。それだ 
けの時間を費やした作品であつて 
も、次世代機発売後では世の中の 
購買意欲も話題も半減するという 


もの。特に新しいユ！ザ！の獲得 
は難しいでしよう。 

昔『ドラクエ』じ魅せられたユ 
1ザー達が^ドラクエ』だから買 
うのです。 

『ドラクエ j という 名前で なけ 
れば興味は半減する、 という もの 
です。 

その点は I ^ FF 』 じも共通して 
いえる部分があると言えますね。 

過まは別じして、今日では r ド 
ラクエ_| 『 FF 』 の2大 RPG よ 
り、間違いなく優れた作品はたく 
さん あるのです。 

『ドラクエ 』 『FFJ のシリー 
ズが今まで凄まじい売上を達成す 
ることが出来たのは、大多数の旧 
ユーザ^—達じよるところが大きい 
と思います ( PS 版 I ^ FF 』 は別 
かも？)。 

そんな状況下での「発売延期」。 
もはや旧ユーザーにがする裏切り 
とも取れる行為であると同時に、 
新規ユーザーを突き放すとも取れ 







武田かち{たけ だ •まる お）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。巧巧のゲーム巧ま会れでま庭用ゲームソフトの 
販売•を伝•ソフトのプロデュース業巧に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ巧がないことを巧いている。 


一『ドラクエ理発売延期で助か一 

ま L た 《タケリン W 歲業巧歴 U 年お ) j 


ゲ1ムソフト . メーカーにと つ 
て(『ドラクエ』のような)他化 
の有力/強 如タイトル のがなとい 
うものは、『ボ場を活性化させる 
起爆剤』『業界をニギヤヵにする 
話題作』というユ I ザ！/評論家 
(り待ってました！)の側面と、 
巧社のソフトの販宠機会 (タイ ミ 
ング)/販売チャンスを證しく圧 
迫する『厄介モノ』という二つの 
顔を持っているモノです。 

前をじついては「化迷するが場 
じ嗎を入れる/刺激を与える」巧 
巧樂のようにか用するものです 
が、この踢合は「オフ.シーズン」 
(1 巧.卜 が〜 2 巧、または 5り〜 
6巧、秋季はいろいろな意味で 

「オン•シ I ズン」です)=閒龄 

期に発苑される特如/強如タイト 

ルをおします。 

また、後をについては言うまで 

もなく、一年とのホ巧と人モ、 

多額の關発费を巧人して閒光し、 

タイミングを兒ながら、これまた 


多額の宣お费を投入して化の中に 
送り化そぅと意図しているタィト 
ルの•面前じなちはだかる「厄介モ 
ノ」を指します。 

昨秋 ( W 巧)、エニックス化長 
が巧然じ「『ドラクエ』/年末発 
充！」を発表しました。 

ホ末=。けといえば、(玩具じ 
近いがなの)テレビゲーム闡連商 
材が「ボーナス/クリスマス/化 
月/お年で」といぅタィミングが 
爾なることもあり、一年で一番活 
発に動く (= 販売される)時期でも 
あります。その時期に「いつ発売 
をしても 絶巧じ宛れる ソフト」 が 
な場することは、そのまま「じ月 
のが場が独 hu 」 されることを意味 

し 

「人気か品」の赏踢でボ場がお 

張することもありますが、この不 

況ド、元々の「年求巧戦」のパイ 

がそれほどじ大きくないが況じあ 

つては、间楽他れ、非 PS 陣営の 

顔をは「青ざめる」を逾り越し 


「±気色」じをわったことは言う 
までもないことであります。 

幸い、というか何というか「季 
節はずれの乂型台風」は来ません 
でした。それはユーザーの方々に 
とつてはガッ カリされ ることでし 
ょうが、同業者にとっては胸をな 
で下ろすことだつたのです。 

PS 2 の醫場により、『家庭用 
テレビゲ I ムボ場』は新しい局.曲 
じ入ることでしよう。祈しい時 


化/巿場に登場する新しい『ドラ 
クエ J 。 常じ新しい時化を切り開 
いてきた『ドラクエ』にとつては、 
「初めてのぉ界」じ飛び込んでい 
くことじなるのでしょぅが、間業 
者として、願わくば「ボ場を混乱 
させるのでは なく、 巧性化して く 
れる牽引車」じなつてもらいたい 
ものです。 


両者を俯赚して.： 

「ユ—ザ—」と「業界」。生ぃ立ち 
そのものから『ドラクエ」には二つ 
の「期待」がのしかかっている。過 
去の『ドラクェ』 シリ— ズは、それ 
らをき切ることなく、いや、それ2^ 
上に「さすが『ドラク H 」 ！」 とい 
ぅ実力をいかんなく発揮し、多方面 
からの絶賛をおびてきた。 

だが昨年 W 〜パ月の「〜 W 」 じ関 
する『ドラクエ」(エニックス？)の 
巧きはいただけなかつた。 

「ユ—ザ—」「業界」の双方に大き 
な失態を見せてしまつた。 • 

ュ—ザーの17〜 W 」 は 「 PS 2』 


な前に発売される」という希望や観 
測が、 r 年末(のちに2月じ延塑登 
場！」という発表で現実的なものと 
なり、 「 r 〜 W 』 待望論」が否応なく 
増大した。 

そして実隐はご存じの通りになる 
のだが、 PS 2 登場な降、今度は 
r 本当に発売されるのか？』といつた 
r 悲観論」までもが出現するようにな 
つている。その間 『 FF 』 が『〜 K 』 
から『〜巧」までを-度に発まして 
しまう-方で、 rr ドラクエ」は大丈 
夫か？」というん配すら。 

テレビゲ—ムを支えてきた両横網 
は、それぞれの道を模索し、もが 
ているようだ。(武) 







巧巧では涅すぎる ■ 

^ A C C S び 巧ち出した 中古 y フト 
因适巧漢のがしいルールとは 

瞄2巧巧日 ♦ ACCS が♦中古ソフト巧薄解決に向けて『中古幹諸システム」の試案を発表した。 

■この試案が果たして巧巧解涕のを口となるのか？ゲ—ム化»がレポ—卜するシリ—ズ第7回。 


-巧-な ミミ 

これは嵐の前の巧けさなのか？ 

靴年、社団法人コンピユータエ 
ンタティメント ソフトウユア協会 
( CESA ) が巧ち立てた「違法 
中古ソフト撲滅キャンぺーン」じ 
端を発する中古ソフト問題は、昨 
年の東京.大阪両地裁じおける第 
一審判決じよつて第ーラウンドを 
終えた(注•キヤンぺーンはその 
後終了している)。 

東京では中古ソフト流通側が勝 


訴し、大阪ではメ I 力 I 側が溜飲 
を下げるといぅ一進一退の様相。 
結果を見るかぎり第ーラウンドは 
「ドロー」だつたわけだ。 

仮じ両地裁の判決がどちらか一 
方じ傾いたとしても控訴•上告が 
必至であることを考えれば、引き 
分け状態はしばらく続くわけだ 
が、昨年の両判決じよつてますま 
す予断を許さない状況に陥つてし 
まつたのはほぼ間違いない。中古 
ソフト裁判は、通常の裁判じ比べ 
て速いぺースで進行しているとい 


われているが、それでも 最高裁 ま 
でもつれるとすれば、少なくとも 
あと 数年は混淹 とした 状態が続く 
だろぅ。 

問題は、中古ソフト問題が、流 
通も含めたゲーム業界全体じ与え 
る影響である。ゲームソフトの開 
発 コストは 高騰の一途をたどって 
いるが、それじ比例する売れ行き 
があるとはいえないのが現状だ。 
メーカーが質の良いソフトを作れ 
なければショップ側じとつても大 
きな 痛手。厳しい経営を迫られる 


ショップ はさら じ(利幅の高い) 
中古ソフトへの依存度を高め…… 
結局のと ころ、 悪循環は さら じ進 
展することじなる。 

ACCS の示した 
巧巧巧の中をとは？ 

この状況を打破しよぅと、新た 
な動きを見せたのが社団法人コン 
ピユ ータソフトゥ卫ア 著作権協会 
( ACCS ) である。 

今年1巧、文化庁の著作権審議 
会権利の集中管理小委員会がまと 
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めた報告書は、デジタル化：不ッ 
トワ I ク化が進展するに伴い信頼 
性の高い権利処理システムの必要 
性を説いている。詳細は省くが、 
この中間報告じは、著作物の集中 
管理じついての法整備を進め、文 
化庁に登録された集中管理団体が 
使用料の徴収や分配(文化庁への 
届出が条件)を斤うというプラン 
が盛り込まれているのだ。 

これを受けて ACCS は「中古 
販売許諾システム」の草案をまと 
め、業界じ向けて PR を開始した。 
同団体じよれば、このシステムの 
主旨じ賛同できるメーカ I は、集 
中管理団体となる A C C S と委託 
契約を結び、同じくこの主旨じ賛 
同できる小売店と許諾契約を結 
ぶ。小売店は中古ゲームソフトの 
売上のなかから著作権使用料じ相 
当する部分を ACCS じ納め、そ 
の使用料をメーカーじ分配すると 
いう仕組みである。 

メーカーから ACC S じ対する 
委託条件としては「頒布権のみを 
信託の譲渡」「作品ごとに委託ず 
るか否かを巧定できる」「許諾料 
については配分規定に甚づく」 


「使用料規定と異なる条件を利用 
ち(販売度との間で設定でをる」 

といぅ各条項を盛り込んだ。また、 
ACCS と販売店との間じは 「N 

ヶ月の中古販売の禁止」 r 中古売上 
の N %を ACCS に支払ぅ」「売上 
を証明するもの、および販売数を 
証明するデ—夕を添付する」 「A 
C C S は中古品販売似がに頒布権 
を行使しない」「買い取りについ 
ては-切の制限を設けない」とい 
った利用条件を設定。記者会見の 
場で ACCS 専務理事•事務局長 
の久保田裕氏は「ゲ I ムソフトは 
そのジャンルじよって販売期間や 
売れ方じ差異があり、例外的な扱 
いが必要となる場合があるが 、 A 
CCS 試案では、中古販売 
の禁止期間は3ヶ月、使用 
料については7%と考えて 
いる」と口頭でがけ加えた。 

「一定の販売禁止期間」 

と「使用料の徴収」じつい 
ては、これに先駆けてエニ 
ツクスやコーェーなどが発 
表した中古販売許諾契約と 
似ている。 しかし 一部の メ 
1カーが中古販売店側に出 


した条件は、許諾料を"定価"の 
7%、禁止期間9ヶ月という非常 
じ厳しいものであつたことを補足 
してわかなければならない。ある 
流通関係者はこれを「飲めない条 
件を盛り込んだ契約を結ばせるこ 
とで、端から中古流通を許すつも 
りがないということ。禁止するた 
めの契約じ過ぎない」と不満を漏 
らしていた。 

一方、 ACCS が巧ち出したプ 
ランは"売上"の7%と3ヶ巧の 
販売禁止期間。ショップ側じとっ 
て厳しい条件であることじは変わ 
りないが「まったく非現実的な数 
字」とはいえないところがポィン 
卜であろう。 


流通•お売店への 
中古ソフト問題アンケ—卜 


■今回、 ACCS の中古許諾システム試案 
を中むに中古ソフト問題について、流 
通•販売店はどのように考えているかに 
ついて知るため、アンケ—卜を実施した。 
(卽件を付した巧、有効回答数洗件。回 
収率輩 

■中古ソフトを取り扱つているか？ 



■中古ソフトを取り扱ラことに不安を感じ 
ることはあるか？(前問 YES 限定) 



□ YES " メ—カー ( SCEI ) による出巧 
差し止めや、将来のネット配信により中古 
として巧ぅもの自体が無くなることへの不 
安がある。 

(パラダィス栃木駅前店 



回 







■中古ソフト問題解みのおはどういうもの 
び望ましいと思うか？ 

U 今まで通り。 舍轰 
U メ—力—、流通、消費者が合意できるル— 
ルを話し合いによって作りあげる。(匿名) 
□—による—。§§^^が認められれば*40 
はやめるし、認められなければメ—力—には 
ビタ-文支仏いません。(わしや S 0 M ) 
ママとい、つ答えが半数を占めていた。 

■ ACCS の中古許諾システム試案を知つ 
ているか？ 


■ ACCS の中古許諾システム試案につい 
てどう思うか？(前問 YES 限定) 



U 〜評価はする"店としては賛同できない 
が、個人的じは制作者に利益還元しないと 
ゲ—ム業界全体が辛そぅ。 (匿名) 
□〜評価もしない"禁止期間は必要ない。大 
作ソフトほど中古としての商品寿命が短 
く、商売として成り立つか疑問。 (匿名) 
□〜評価もしない"頒布権を前提とした試案 
だから。 (匿名) 


最高裁判決を待っていたのでは 
この巧題は遅すぎる 

前述の ACCS 久保田氏は、「中 
古許諾システムの事務局試案は、 
さまざまな著作物がデジタル化す 
るじあたって、利用者と権利者と 
の調整を取るための布石である」 
と語る。 

「もともと 私たちが(中古 ソフ 
上裁判と いう 手段をとったのも、 
すべて司法の判断で決着をつけよ 
うというよりは、デジタル 著作物 
特有の問題じついて広く知っても 
らうという 側面もあったのです。 
幸か不幸か判決が割れることで議 
論が深まる可能性が強まり、ある 
意味では私たちの目的どおりの展 
開となりました」 

では、なぜこの段階で使用料を 
前提とした中古ソフト許諾システ 
ムを提案したのだろうか？ 

「私たちは次の段階じ入ったと 
認識しているからです。裁判で白 
黒つけるのが最善という人もいま 
すが、仮に中古販売店側が最高裁 
で勝訴し、中古ソフト販売が認め 
られるようじなる と、 間違いなく 


メーヵー彻は防御策を講じるはず 
です。正当な利益を確保するため 
じ技術的なが策をとるか、あるい 
は流通政策で歯止めをかけるか。 
メ I 力^ — 側が勝つた場合も、その 
判決を盾じ中古ソフト全廃を実現 
することは困難です。なんといつ 
てもユーザーからの反発は必至で 
すからね。つまり、どちらが勝つ 
たとしても最終的な解決じはなら 
ないんですよ。私たちは完成され 
たシステム、公正なル I ルのもと 
でゲームを流通させてもらいたい 
と主張しているだけなんです」 
「(中古ソフト)売上の7%、販 
売禁止期間3ヶ巧」といぅ具体的 
な数字じ関しては、 ACCS でゲ 
1ムソフトのジャンル別じ中古ソ 
フト販売実態や流通等についてメ 
1ヵーや中古販売店からの情報収 
集を行つているところであり、現 
状では決定事項ではない。ただし、 
このシステムで無視できないのが 
頒布権の扱いだ。 

ACCS 試案ではメーカー側じ 
頒布権があるということを前提じ 
しているが、いうまでもなくこれ 
は現在係争中の、しかも最大の争 


点。これを組み込んだシステムに 
実現の可能性はあるのか？あえ 
てそれを含めた理由とは？ 

「頒布権は外す ことはできない 
でしよう。このシステム じは ある 
程度の強制力を持たせなければな 
りませんし、メー カ^ — から権利を 
預かる という 前提がなければ Ac 
CS が仲介する理由が なくなつ て 
しまう のです。ご存知の ようじ 頒 
布権は強力な権利ですから、それ 
を使う場合には一定の節度が必要 
じなります。 その点は メ I 力 I と 
販売店の間で相互じご理解いただ 
くしかないでしようね」 

「7%」「3ヶ巧」 という数字 
じ対してメーカ^~側は「安すぎる 
し短すぎる」といい、販売店側は 
「高い し 長い」というだろう。 し 
かし、見方を変えれば双方がホみ 
寄つた数字を ACCS が あら かじ 
め用意したとも考えられる。 

「3 ヶ巧という数字は中古販売 
のピ1クからはじき出したもので 
す。販売店にとつてもそれほど無 
理な数字ではないと思います。 
7%じしても相当じ勉強してるん 
ですよ(笑)。貸与のヶースです 


画 
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ACCS の中古許諾システム試蒙 



いては、現在、東京高裁、大阪高 
裁じおいて審理中であり、この時 
期じ何故 ACCS が自ら条件を減 
縮しようとしているのか理解じ苦 
しみます。多くの消費者は、中古 
販売じついては全く制限を受ける 
ものではないと考えており、 Ac 
CS の姿勢転換はユ I ザーの強い 
不信感じポーズで応えようとして 
いるじ過ぎません」 

この リリースを 補足していただ 
く意味で ARTS 事務局長の一二輪 
浩司氏じ話を聞いた。 

「まず頒布権が前提になってい 
ると いうと ころから して話になり 
ません。一勝一敗の状況のなかで、 
わざわざ メ I 力 I 側の頒布権を認 
めるシステムじ賛同するわけじは 
いきませんよ。うがった見方をす 
れば、頒布権を認めてもらっても 
最大限の斤使はしないという裁判 
所へのアピ I ルとも受け取れま 
す。例の試案じ対する私たちの感 
想というのはこの一点じ尽きるわ 
けです。これで コメント 終了とい 
つてもいいんですよ。まあ、数字 
じついていえば中古取り扱いの禁 
止期間というのはナンセンスです 


■もし仮に利用条件をのんで中古ソフトを 
取り扱ラとずれば中古販売禁止期間、著 
作権をへの使用料(売り上げの N %) は 
どれほどび妥当だと思うか？ 


※販売店側の数字は A C C S の試まを下回 
るものが多かつた。また、どちらかと言え 
ば Ml 禁止期間に敏感な反応を示した。 

■流通•販売店空口 

□メ—力—側の-人よがりな制作はやめてが 
しい。もつとユ—ザ—や販売店の ことを 考 
えてもらいたい。この時代じなぜリサ イク 
ルが認められないのか？ (匿名) 
U どのよぅなおであれ中古許諾の方向になれ 
ばいい。ただ不安定なままいつまでもずる 
ずるとホ着がつかないのは巧 ましくな いだ 
ろぅ。-刻も早い和解を期待する。(匿名) 
□ホ年末からメ—力—の主張が軟化したと見 
る向きが多いが、メ—力—が頒布巧を前提 
じしている限り、「違ま中古ソフト撲滅キャ 
ンぺーン」と根本は何らかわつていない。(匿名) 
U 当店は新品のみなのであまり興巧がありま 
せんが、中途半端な業界の態度はユ—ザ— 
に不信感。 ( GAMES マ—ヤ秋さ久子氏) 

※この他に自ら詳しいル—ルを提案して下 
さつた店舗も。ご協力ありがとうございま 
した。 




が、 レンタル CD の使用料は TO 円 
固定ですからね。350円のレン 
タルだとすれば W % です。ま際じ 
それでレンタルショップは成り立つ 
ているわけですから、 7%が払え 
ないといぅのでは話じなりません」 

ホ蠢的な害ソフト窠まミミ 
惡隹に f 蠢 

こうした ACCS の動きじ対し 
て中古ショップ側はどう考えてい 


るの か？.中古ショップ全体を代 
表するわけではないが、裁判の当 
事者であるテレビゲ I ムソフトウ 
エア流通協会 (ARTS) じも話 
を聞いてみよぅ。 

ARTS は代表理事新谷雄一一氏 
の名義で次のよぅじ発表した。 

「『頒布権』の信託を前提とし 
ているが上、これをもつてメーカ 
1側の姿勢が軟化したとみるのは 
早計です。『頒布権』の所在じつ 


画 


















ね。こちらが考えてもいいと思つ 
ている使用料はだいたい！〜 3 % 
ですから」 

これに続けて、同氏は ACCS 
の事業について指摘する。 

「こういう試案を出してきた背 
景じは ACCS が指定団体になる 
ための布石という側面があるのだ 
と思います。芸団協や JASRA 
C を見ればよくわかると思います 
が、指定団体となって著作権使用 
料の徴収を斤うと数十億単位の利 
益が生じるんですよ。仮じ中古ゲ 
1 ムの使用料が W 億円でその W% 
でも ACCS じ入れば相当大きい 
事業収益じなりますからね」 

動向が注目されるのは- 
もちろんあのを社 

ARTS 側としては、すぐじは 
飲めない条件であるばかりか、前 
提から受け入れることができない 
というのが本音だという。ただ、 
メーカ I 側の足並みが どのよう じ 
揃つていくかじついては興味を持 
つていると三輪氏は語る。 

「ずはり、 SCEI がどう出て 
くる かでしようね。この中古許諾 


システムに SCEI がからんでく 
る場合とそうでない場合では、意 
味合いがまったく違うんですよ。 
個人的じは SCEI はそれほど興 
味を持っていないような感じがす 
るんです」 

すでじ報道されているようじ、 
S C E I は従来の流通経路を通さ 
ない独自のネット流通「プレィス 
テーシヨン•ドットコム」のサー 
ビスを開始している。これは単な 
る ネット 通販ではなく、定価から 
近く割り引きされた価格が最 
大の目玉。関係者のなかじは「既 
存流通への明確な決別宣言だ」と 
見る向きも少なくない。 

「ヒットするものはネットでも 
売れますが、対面販売じよって盛 
り上がるタィトルがいくらでもあ 
ることじ気づいていないのでしよ 
うか。現状のままネット流通を進 
めればサービスの低下を見るのは 
間違いありません」(一一一輪氏) 

ARTS 側じしてみれば SCE 
I の中古許諾システムへの参入は 
傍観の対象でしかないが 、 ACC 
S じとつてみれば、それはシステ 
ム自体の成立を左右しかねない大 


問題である。久保田氏も SCEI 
の動向を危惧しているよぅだ。 

最初に説明しなかつたが 、 Ac 
CS が巧ち立てた中古許諾システ 
ムは、中古ショップ側はもちろん 
メーカ I 側じも参加を強制する術 
を持たない。システムじ乗るか否 
かはあくまでも任意なのだ。メー 
力 I が、このシステムに乗らなけ 
れば使用料の分配は受けられな 
い。ただ、それだけである。 

「ネットを 通じた直販体制を固 
めようと している SCEI が、中 
古販売許諾システムについてどう 
考えているのかは、私たちに とつ 


ても重要なポイントです 。 SCE 
I はハ _ ~ 'ドメ. —力^— で あると 同時 
じ最大の ソフト 供給元で もある わ 
けですからね。プレイステ I シヨ 
ンのタイトルの3〜4割は SCE 
I が権利を持つています。そこが 
参入しないとなれば……」(久保 
田氏) 

全タイトルの 3〜4 割を占め、 
しかも注目度の高いソフトが目白 
押しとくれば、 SCEI 未参入の 
中古許諾システムは大いに見劣り 
するはずだ。また、それだけの数 
のタイトルが枠外じなれば中古シ 
ヨップ側じ無用な労力を強いる結 


中古ソフト陣営に望む姿勢 

-静岡大学情報学部助教巧ホ尾晃 I 


中古ゲ I ム ソフト をめぐる裁判 
にはもぅ食傷気巧だ。頒布権の消 
尽といぅ入口の段階で、ゲームに 
愛があるとは思えない弁護± たち 
が下々発止するのはウンザリして 
いる。たとえ 法廷戦術だとはいえ、 
r ゲ—ムは映画の著作物ではない」 
という主張はふ地よいものではな 


い。しかし、「ゲ—ムは映画の著 
作物」となると、中古売買も違ま 
となるから厄介だ。著作権はま解 
釈も重要だけど、互いにビジネス 
が成立するよぅな仕組み作りにつ 
いて議論を重ねていくのがベスト 
にホまつている。 

ACCS は「違ま中古ソフト撲 


函 









リーズ中古ソフト問題7 


Profile 

田中巧（たなサ•ゆう） 

1965年生まれ。フリー 
ライター。行きびかり上、 
関わづてしまった中古ソ 
フト問題とゲーム流通問 
題びライフワーク（大装 
装）になりつつある昨今 
…。どち5も SCEI の次 
なる一手にま目してお0 
ます。 


像がつくだろう。このなかの3千 
店舗をシステムの枠内じ入れるこ 
とが当面の目標らしいが、交渉の 
窓口を一本化することは現状じわ 
いては非常じ難しい。本格的なシ 
ステム導入のためじ POS システ 
ムなどの設備投資も負担してもら 
わなければならない。加入店舗じ 
何らかのアドバンテ I ジがもたら 
されるのかどうかも未定だ。「ど 
んな店じも私たちが足を運ぶつも 
りです」と久保田氏はいうが、業 
界全体が一丸とならない限り順風 
満帆とはいきそうじない。 

「まだまだ見直しの余地がある 
のかもしれません。しかし、単じ 
否定することだけはやめていただ 
きたい。メ I カーじしても販売店 
側じしても対案があれば是非とも 
聞かせていただきたいのです」(久 
保田氏) 

ACCS の思いは届くのか？ 


滅キャンぺーン」から I 転して大 
幅に譲歩する姿勢を見せた。中古 
問題正常化に向けた協議の場をも 
ちたいという意思の現れだろう。 
r 中古販売をこういう条件ならば 
許諾するけど、著作権使用料は化 
つてね」というわけだ。 

エニックスなどの許諾方針で 
は、禁止期間9ヶ月、料率は新品 
価格の7%だった。 ACCS は- 
案として禁止期間3力巧、中古売 
上の7%を示唆している。さらに、 
ユ—ザ I がショップにソフトを売 
却する巧為(ショップから見ると 
買い取り)については I 切制限し 
ないとしている。不満は巧るけれ 
ど、協議を開始するには妥当な線 
だろう。 

A C C S から巧が投げられた限 
り、キチンと打ち返すのが ART 
S などショップ側の責務だと思 
う。「頒布権概念を使用斜徴収の 
根拠としている限り、協議に応じ 
るつもりはない。頒布権の有無に 
ついては裁判でホ着をがける」な 
どと巧を見逃しにかかつていたの 
では、今度は悪者じなるのは AR 
TS のほうではないか。 ARTS 


がこれまで「使用料を支仏う用意 
がある」と言明してきたな上は、 
A C C S の提案を受けて協議のテ 
I ブルに着くのが礼儀ではない 
か。頒布権はこの際は棚上げにし 
たつて構わないではないか。 

もちろん、 ACCS 側の試案に 
も瑕疵がある。仲介団体を作るの 
は賛成だが、発表ではまるで Ac 
CS が当事者になるかのようだ。 
ゲーム会社、ショップ、ユーザー 
(有識者)それぞれの代表者で構 
成される第 I 二者的檐関として提案 
するべきだろう。また、無許諾販 
売店には将来的にま的措置をとる 
としているのは脅しがかの何者で 
もない。だが、それもまず協議の 
席に着いてから、細部を詰めてい 
けばいいだけの話だ。 

プレイステ—ション2の登場で 
専門店経営はますますがしくなり、 
ゲ—ム会社側も制作費の高騰など 
の理由で離合集散•语勝劣敗が加 
をする。中古問題を I 日も早く解 
ますることが、ゲ I ム産業の未巧 
にとつては喫急の課題ではないか。 

§稿文) 


果じなりそぅだ。 

しかし、その一方で SCEI の 
参入が確定すれば他社の追随は明 
白である。キヤ ステイングボート 
を握る同社の動向に注目したい… 
…といぅよりも、 ACCS が主張 
する「中古許諾 システムがもたら 
す業界の正常化」が間違いないの 
であれば、 SCEI こそがその音 
頭を とるべき ではないのか？ 

一方、 SCEI は「頒布権の問 
題は、ゲ ー ムだけ じと どまらず、デ 
ジタ ル メディア 著作物全般じ関わ 
る重要な問題なので、今は裁判じ 
よる決着を見守りたいと考えてい 
る。 ただ、 ACCS の試案 じよつ 
て、著作権保護の問題が広く認知 
され議論が深まることは歓迎した 
い」(広報)と、静観の模様だが…。 

メーカー側の足並みが揃つたと 
しても、 まだ課題は残されている。 
今度は販売店側のホ調がどれだけ 
合ぅのかといぅ、第一段階^^上の 
難題が横たわつているのだ。 

その難易度は、 ACCS じおい 
ても、全国じ散らばる販売店の数 
が -〜 1 で 店舗と ハッキリと 捕 
捉できていない ことから 容易に想 


回 
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ジャンル： AVG / メーカー:ミンク/機種： Win 95 &98/ 
価格：¥8,800/発売日：199年12月22日 


深巧こっそり呼び出すと . 腰が砕けるほ 

どあっさり来やがった。女の コ ちゃんは皆 
一様じ、アナルへの異常な拘りを見せる竜 
二先生じよってほぼ全員ピンクの白衣(じ 
ゃ、桃衣じゃん)を汚濁じまみれさせられ 
るのですが、医療関係とアナルプレィって 
何か深い関係があるのでしょぅか？南サ 
ンが昔上野駅のトィレで拾ったエロ本『力 
ルテ通信』もめくったら脱糞とかお統腸と 
かそんなのばっかでしたよ。あんまり清潔 
過ぎるとかえつて巧した くなる のかね。あ 
と小野サンが「白衣のデザインが良い」と 
言うことしきり。確かに。 わし もそう思う 
(©突然ガバチヨ)。 


密かに主婦ゲ—マーに人気の潍連載だった〇してか6に〜 



いや、前号は何のおことわりもなく 4 P 
も占拠してしまつてまことじスンズレィし 
ました。今回から、心機一転、本来の姿であ 
るところの 1 P じ戻ってコ I ナー再開、エ 
口の星の名の下に「通常営業」としてガン 
バリマスのでどぅか一つ！暖かい目で見 
守ってほしいのココロ。 

南サン も ブラブラして るぅ ちじ歳。最 
近は1日、1巧、1年の経つ間が異常じ早 
く、うかうかしてたら W 歳の大台じして無 
職、となつてしまいます。この歳になると 
若い頃のようじは無理がききません。腰は 
痛いわ借金は増えるわバイトで帰りが遅く 


なるわモ ー 身 もももズタボロ。 生ける屍 リ 
ビングデッドとなつた身体を引きずって路 
上じ化てみましたがあんな山崎邦正の相方 
が何百文字書いた ところで ちいと も 南サン 
は癒されません。 そこで 初、むじ房って癒す 
といえば……そう、看護婦さん。病院はい 
いですね。あの消毒液臭い空気を胸いっぱ 
い吸い込むと身体の隅々まで浄化されたよ 
うな気がします。で、エロゲーで看護婦さ 
んといえば？下度いい時じいいモノがあ 
りました。ミンクの『夜勤病棟』です。 

例に漏れず主人公は非道い奴です。主人 
公 •比 良巧韋二先生は女のコをとっ 捕まえ 
ては生体実験と称していぢくり回しその研 
ホ九成果を世に発表して成り上がってきた何 
とも黒い太陽731 (326 じ做ってナミ 
カズと読む)なジーニアス•ボーィです0 
そんな彼じかつての実験台•成美サンから 
お誘いが。来たかチョ ーさん 待ってたドン 
と、聖マリアンナ病院に乗り込んだ竜二先 
生は博愛精神に燃える4人の看護婦 さんを 
この医院の金ゾルとすべく肉奴隸への調教 
を開始するのでした。その期限は1ヶ巧。 

見た目もココロも汚い竜一一先生を看護婦 
さん 達、皆毛嫌いしています。調教 どころ 
かまともじ会話も出来ない状況ですがそれ 
でも シツコ クがき纏つているとそのうち彼 
女達の弱みが見えてきます。そこを突いて 


南敏义（みなみ-としひさ）……27歲造形助手リハビリ中。各方面の方々にごん、配ご迷惑お掛けしましたが大丈夫！生きてます。 
約半年ぶりにドス握ってウレタン削ってますがイヤ、やっぱ大変ですわ。ちなみに何の仕事かはまだヒミツ。ところで静岡方面 
の方限をでお願い。誰か静岡第ーテレビの徳増ないるさんについて詳しく教えてください。 
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r この記事には暴カシーンや 
グ□テスクな表現が含まれています。 


我が家ではウサギを飼つてい 
る。愛想はイマイチだけれども、 
こげ茶をした可愛いヤツだ。普 
段は比較的(あくまで"比較的- 
だ)大人しいし臆病なのだが、 
何かあると猛烈に怒りおす。床 
を踏み鳴らして威嚇をするし、 
よその家ではウサギが人を嗤む 
こともあるよぅだ。見た目に反 
して、ウサギつてヤツあ意外と 
一丸性の激しい生き物なんである。 

さて、なぜそんな話をしてい 
るのかと言えば、今回は I スぺ 
—スバニ—ズ』つてのがお題だ 
からだ。まるでバニ— ガ！ ルの 
オネェチヤンでも出て来そうな 
タイトルぢやないか。しかし、 
原題は 『 space 巧 unnies Mcst 


ダイだぜ！ 


どんなダ—ムなんだよ、コレ？ 
3 D ポリゴンの背景とキヤラ、 
女主人公、後方視点、先じ進む 
ための謎解き、銃による巧癸、 
場所の決まつたセーブ♦ポイン 
卜、縁まで歩いて進んで一歩下 
がつてからジャンプ……まんま 


『トウーム•レイダー』やない 
かつ！みたいな声が聞こえて 


きそう だが、 そ一ゆ一 もんだ。 

だが、このゲ—ムが f トゥ！ 
ム •レイ ダ—心と大きく異なつ 
ている点がある。それは、制作 
者が狙い澄まして"バカゲーかを 
作ろうとしてるつてことだ。 

ある巧、ウ H イト レスのアリ 
ソン(特技はロデオで、趣巧は 
ディスコで踊ること)は、姉のジ 
ョスランとクルマに乗つていて、 
宇亩からやつてきた巨大ウサ 
ギ、スぺ I スバニ—を礫き殺し 
てしまう。怒つたスぺ I スバニ 
I は、ジヨスランをアブダクシ 
ヨンしてしまつた。被らは地巧 
征服の道具として音楽 CD を必 
要としており、それを作るため 
にジョスランに無理やり歌わせ 

ようとして いるのだつた— . 

あの—、俺アタマ悪いんで、話 
が全がわかんないんですけど 
•..。コレを狙つて作つてんじや 
なくて、天がで考えたんだとし 
たらモノ凄いことだ。もしそう 
だとしたら、俺は絶対ちだちに 
なりたくないな。 

スト！ リー からしてこの調子 
だから、中身もなんだかヘンな 


要素が満載。巨大ニンジンを集 
めて巨大ジユ！サ！にかけると 
ワ—プができる{なんで？)。「私 
を拾つて一.」と音 I 户(おつと、こ 
のダ1ムは宪全日本語版なのだ) 
で自己主張するアイテム。「な 

じさつ！ ウサギのくせに . 

つ！」 とか罵り続けるアリソン 
のブツブツとしたつぶやき。爆 
弾背負つてやつてくるイカレウ 
サギ。いかにも身体に悪そうな 
のに、なぜか体力を回復する r ゾ 
ンビ•ジユ！ス」なる飲み物。 
アリソンが突が踊りおす謎のダ 
ンスボタン……あぁ、なんだか 
よく わからない。もしかしたら、 
この訳のわからなさ加減に、普 
段は大人しいウサギたちもアタ 
マがイカレて人間を巧い始めた 
つてことなのか？ 

システムとしては、あくまで 
r トウ—ム•レイダ—.!だから、 
クリアができないつてことはを 
い(この原稿を書いてる時点で 

は、まだまだ先は長そうだ .) 

だろう。だが、この世界にがき 
合い続けて、精神の平安が保て 
るかどうかの自信はない……。 


















◎巧ぶ鳥あとを巧さずなワンダバダ画伯、ドラマティックな最終回を迎える!! ◎ 







タニグチリウイチ： 1965 年生まれ。 r レゴ j も！プラレール J もパーツがみけりや案しいおもちやなんでビンボな子供にやつらかった。今 
はおをがあっても部屋がみくてにげられない。世の中ホントままならない。 f 電巧 アンメーシヨンマガジン J で 書評連な 中。 
http://www.asahi-net.or.jp/nA/F9R-TNGC 
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Written By タニクチリウイチ 


第6回 聞 P か 遺 

I 『カプセラ』 


デジタルの権化たるコンピユ— 
夕！ゲ—ムの情報が満載の『ゲ 
—ム批評』。その中にあつて一人、 
デジタルとは無縁のおもちやを紹 
介し続けているのは、なにち主義 
として「アナ□グ派」ををどつて 
いるか5では全然ない。単にデジ 
タルに弱いからで、デジタリアン 
に人気のおもちや、-マインドス 
卜—ム•□ボラボ.一で AIBO を 
作れ！とか『ファ—ビー心のア 
ルゴリズムを解析しろ！なんて 
指令び出たつて何をどラしていい 
のや5。アルゴリズムつて体温計 
で計れたつけ？つてなもんだ。 

そんな r ノット•デジタル人間」 
でも、 せめて中学校レベルの理科 
の知識くらいは持つていることを 
見せておをたいと選んだ今回のア 
イテムが『カプセラ』だ。今年パ 
ンダイから r サイエンスブロック」 
というキャッチフレ—ズで発売さ 
れた組み立ておちちやで……と聞 
いてアレレと思つた人もをいは 
ず。 それも道理で実は f カプセラ j 、 
如年1^上も前に云菱鉛筆が販売し 
ていたことびあつて、子供たちの 
科学魂をくずぐるおもちやとして 
f 電子プロック j と並んで小学生 
たちの人気を集めていたとか。 

巧げびガラリと変わつた時期を 
ね5つての"復刻"は、トミ—の 


fzolDS (ゾイドごと何か似 
てる。あとバンダイの r 八イパ— 
mlm —.一 も。お父さんには r 懐 
かしい」と手に取5せ、子供には 
r 新しい」と思わせるま易な復刻 
ブ—ムび、新しいアイディアのお 
もちやを生む機会を奪ラんじやな 
いかといラむ配もあるけれど T 面 
白いものは時げび変わつても面白 
い」というを張も-ちにはあつて、 
判斬は分かれるところ。「面白い 
んだつた5どうして一瞬とは言え 
消えたの？」というツッコミには 
おで答えよう。 

さて『カブセラ j 。 説明すれば 
モータ—やら歯車が組み込まれた 
子供の手のひ5サイズのボ—ル 
を、 n ネクタ—でつなぞ合わせて 
いろいろな乗り物やメカを作つて 
遊ぶ I 種の。知育玩具"。アナ□グ 
版の『パネキット j みたいなちの 
だと思つてくれれば解りやずい、 
つて説明は何か逆転してるなあ。 

入つている歯車にはモ—夕—の 
動きを直角方向にをえたり、速い 
回乾を遅くするかわりにトルクを 
上げる仕組みのをのび数種類あつ 
て、ラまく組み合わせないと車を 
作つて車輪とモ—夕—をつなげて 
も走つてくれない。速く回つた方 
び良いんだろラ？と思つて接続 
してをピクリとすら動かない車に 


ボ—ゼンとしながら、付録のガイ 
ド「カプ セラ 大百科」を読んだ5 
r カプセラ博±」に「これは r 卜 
ルク J び小さいが態であるのじ 
や！」と怒5れてしまいました。 
僕つてデジタルだけじやなく「ノ 
ット•理科(しかも小学生レべ 
ルごでもあつたのね。どラにか 
r 自走式熱線砲」っぽ 
いものを完成させたけ 
ど、カッ n 良さにはほ 
ど遠い。「ノット•図 
画工作」。はいはいそ 
ラですすいません。 

面白さの薑準は時代 
によつて変わるか5、 

ゲ—ムを盛の時代に 
「ウゼぇ」と子供たち 
に敬違されて『カプセ 
ラ』び店頭から消えて 
いた時期があったのち 
仕方びない。それでち 
『カプセラ j び遊び継 
びれていつて欲しいお 
もちやであることは確 
かで、ギアち方向もラ 
まく組み合わさつて車 
でも戦車でもちやんと 
動を出した時の賽び 
は、エンジニアになつ 
てもゲ I マ I になつて 
ち r こラ巧せばこラ動 


く」みたいな想像力であり創造力 
となつて蓄積されていくはずだか 
5。マせガキびーケタ歳で「マイ 
ンドスト—ム•□ボラボ」を平気 
でプ□グラミングして動かず時げ 
び来た5 ( もラ来てるとのきをあ 
り)、さずびに無理かをしれない 
けれど。 






















ドだったのである。 
と、 MAP 中か5戦 
寺で設定するか、す 
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環強が態によるデスマッチモー 
まずサ~バーにアクセスすると、 
いの場を選ぶことになる。自分で！ 
でに戦つてる zone に突入すること 


洋ゲーの発売時期って遅れることが当たり前な 
のか、欲しいと思ラゲームはなかなか出ないんだ 
よね。 『 DIABL 02』 なんていつになったら遊べる 
んだろラ。日ちからべータテストだって言うぐらい 
だし、をなのか？ それでも、あの手のアクシヨ 
ン RPG び遊びたいと思ラ私のむは収ま5ず、今曰 
ちまたデモゲームをネットの中で探してみた。そ 
の中に実に rOIABLO 』 ライクなゲームびあるじ 
ゃないですか。海外では2巧にリリースされ、曰本 
でもエレクト□ニックアーツ-スクウェア社から3 
巧リリースの rNOXJ だ。さっそくダウン□-ド 
するち、3 1.3 MB の容量は少しでかいサイズだ。 
数時間ネットを眺めて時間を潰し、待つことにし 
ぶラ。 

ちようど最近気になっている i モード用のゲー 
ムについて檢索してみたところ、己000件もの数 
が HIT した。個人からメーカーまで、実に様々な 
Web ヴイトびあり、フリーソフトから月額課金の 
ゲームまで内容ちお態ち千差万別。コレまでのゲ 
—ムとは違った形の手軽さびある。ボーダレスで 
新しいフ□ンティアが、そこには見え始めている 
よラだ。私ら携帯電話をカラー i モードに買い換え 
よラ。メーカーに踊5されてるよラでちあるび、 
ここか5何か新しいモノび生まれそラな、そんな 
気びするのである。 

Web サイトをひとしきり眺めさる頃にはダウン 
□-ドも終わっており、いよいよゲームスタート 
だ。このゲームの基本操作はほぼ 「 DIABLO 」 と 
同じで、簡単取り説要!5ずの即プレイである。 

デモ版ではマルチプレイしかでさないのだび、 
製品版ではシングルプレイも用意されており、ウ 
才—リア—.コンジュラー. ウィザードの3種類の 
キャラクターか5選択。敵と戰いレベルをあげ、 
悪の根元を討つシナリオを堪能でさる。じゃあ、 
マルチプレイち協力型なのかなと思ったりするん 
だけれど、意外にちそのプレイスタイルはレベル 


ートする。 

私はキャラクターにコンジュラー(召喚±)を 
選び、戦闘中の zone にアクセスした。装備ナシ状 
態で開始である。まずは落ちている装備をかさ集 
めなければ。 rNOXJ 初プレイにちかかわらず、 
説明書を何にち読んでないか5何び装備でさるの 
か、どんな魔法が使えるのか知識ゼ□である。ク 
ォータービュー視点のフィールドを走る走る。目 
の前のドアを開けたとたんにフアイヤーボールび 
飛んでさた。体は乂の玉ととちに炸裂した。私は 
いいよラにカモにされたのだ。冷静に私のアイコ 
ンを見ると魔法の BOOK びあるじゃないの！暗 
い部屋の隅に身を隠して BOOK を開く。そこには 
召喚でさる生物がず！5っと載ってる。よし、君に 
決めた！と選び召喚詠喔。素早いカウントダウ 
ン後に現れたのはストーンゴーレム（大)。これな 
5いける復雙だと、さっさの相手の背後についた。 
次の瞬間ゴーレムの拳が相手を冀ラ。巧手ちひる 
まず反射魔法をぶつけてくる。ゴーレムは元気な 
のに私は死にそラ、大ピンチ。神にもネ斤る気持ち 
で知5ないアイコンをクリック。すると天から巨 
大な拳び相手をぐしゃりと潰して勝利。神びそこ 
にいたのである。 

製品版を買った秘は、今日もコンジュラーとし 
て旅をしている。召喚魔法はテクニカルでやめら 
れない。 



Kenzo Okamoto 
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僕はゲームのシステムや 
ル-ルの独自粗こ 
ひかれていたんです。 



uiuu 


見城こうじ 


ノイズというを社をは知らなくても、見城 
こうじというを巧に H き覚えはないか？ 
先日、3人持期点型 3 DSTG 『カスタムロボ』 
を発売した、巧の正体にせまる。 


—毎回同じ質問からなんです 
が、まずはお生まれとご出身を。 

見城こぅじ氏(が下、見城) U 生 
まれは做年、出身は東京の駒込で 
す。小学校と中学校は下町の深川 
で、そのあとまた駒込に戻り、い 
まは横おの方に住んでいるんです 
けど。 

——やはり、子供の頃からゲーム 
などはやられていたんですか？ 

見城"そぅですね。小学校3〜4 
年生の頃が『テニス』の家庭用ゲ 
—ムが出た頃で、あれも買ってき 
ましたし、デパ—卜の屋上にあっ 
たン』なんていぅゲ I ムもや 
ってました。親父に面白いゲ—ム 
があるって言われて、有楽町に入 
つたばつかりの『ブロック崩し』 
を-緒にやりにいつたりもしてま 
した。親父に連れて行ってもらっ 
て遊んだのがわりと印象に巧って 
るんですよ。 

——なかなかすごい家庭環境です 
ね奚)。 

見城"でもまあ割と普通の子でし 
たよ。当時、深川には、まだ捜す 
と広場とか空き地なんかがわりと 
あつたり、学校のち達とかと毎日 


のように走りまわつてましたけど 
ね。自転車で遠出なんかして。 
——その頃ハマったものや遊びな 
どはありますか？. 

見城 U 初めにハマったのは SF な 
んです。小学校6年生くらいの時 
に、『スタ—ウォ—ズ』とか『未 
知との遭遇』とかのブ I ムが来た 
んですね。あと「スタ—ログ」つ 
ていう専門誌が創刊されて。マニ 
アツクにハマつたというのは、あ 
のへんからですからね。 SF のな 
かでも、わりと-昔前のワンアイ 
デアものが巧きでした。今考える 
と、そういう好みは、特に初期の 
ゲ—ムと相通じるものがあつたか 
もしれ ないですね。 

—— SF の同人シーンに参加され 
たことはありましたか？ 

見城"そこまではやらなかつたで 
すね。わりと広く浅く。 

——当時は、ゲーム界殴でもファ 
ンダムが形成されていたころでし 
たが、それじはどの程度参加され 
ていたんですか？ 

見城"高校3年の時、サン電子で、 
アイデアスタッフみたいな名前で 
アルバイトを募集していたんで 


(ま 1) ともに初期の パソコン お誌。 [ I / OJ は76年に工学社から、 [マイコン J は77年に S 波新聞なから苗斤リされた。 

健 2) 182年に巧波新聞巧から色刑されたパソコンお度。おさんおさんつぐ美さん編集長 Dr . D は巧も有名なバソコンお誌編集者かも。 
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クリエイターの原が截 



(ま 3) そのをのぶり、巧がなじコマンドや分なシナリオが紀述されたアドベンチャーゲーム。当時は巧度に巧找されることがよくあり、 
「ベーマガ」でも募おしていた。算誌巧集ち小巧も巧な、ボッをまらったおおアリ。 

' - * (ま 4) '82 年シャープ K 。 MZ -80 シリーズの正当な最終を化系。 PC - 6001と MZ -700 のどちらを■うかおんだ人もみい（ハズ)。 


ナム n 社頁にもを巧を与えたという伝説の 
rBGM」 

(資料提供-小山巧之】 


ナムコに入つてから、すぐ隣の席 
の先單に「これ……」つてばつと 
出されてびつくりしたことがあり 
ましたね(笑)。「これ読んで勉強 
になつたよ」とか言われて。めち 
ゃめちゃ恐縮した覚えがあります。 
——商業誌じ関わられるよぅじな 
つたきつかけは？ 

見城 U 「 BGM 」 を「ベ—マガ」 
に送つたところ、その中にあつた 
手塚氏作のぺ—パ！アドベンチ 
ャ I ( ま3)、いわゆるゲ—ムブ 
ックの簡易版みたいなネタなんで 
すが、それが当時の編集長の目に 
留まつて、「面白いから掲載させ 
て欲しい」つて言われたんです。 
で、気がついたら「人が足りない 


から」みたいな感じでライタ—に 
なつてました。 

-ゲームライターのわ仕事をし 

ていて、役に立つたとか面白かっ 
たことは？ 

見城 U 取材って事でゲ—ム会社に 
行ったり……、当時は、開発者の 
方が出てきてくれることはぁまり 
なかつたんですけれども。そうい 
うところの話を聞けたり、最新ゲ 
—ムを取材したり、それを自分の 
書いた文章でいろんな人に紹介し 
たり。ゲ—ムに触れていられると 
いうだけで楽しかつたですね。 

-その頃ゲ I ムライターをやつ 

てらして、後にナムコじ就職され 
るわけですが、ゲ I ムを作りたい 
という衝動というのは、いつ頃か 
らぁつたんですか？ 

見城"話は迦るんですけど、僕も 
高校の時に 「 MZ ' 70〇」 ( ま 4) 
というパソコンを買つて。つたな 
いながらも、ベ—シックの言語で 
雜誌に載ってたゲ—ムを打ち込ん 
だりとか。 

-それこそ「ベーマガ」じ載つ 

ているプログラムを . 

見城"打ち么んでました(笑)。 


す。パソコン雑誌の「 I / O 」か 
「マイコン」(ま 一) でその告知を 
見て、それで応募したんです よ。 
会社の人の前で、ゲ—ムをプレイ 
してアイデアを出したりなんかし 
て。その程度のアルバイトだった 
んですけど、それが業界に足を突 
っ込んだ最初の経験でした。 

-どんなアィディアを？ 

見城"単純に、奇巧で斬新なアイ 
ディアにこだわつてました。当時 
はア—ケ I ドの方が好きだったん 
で、-つのアクションがゲ—ムに 
多目的に働きかけることを、すご 
く重要巧していましたね。そのサ 
ン電子のアルバイトで手塚-郎っ 
ていう、小説家でもあり、ゲ—ム 
のシナリオライタ—でもあり、後 
に「マイコンべ—シックマガジン 
(が下、ベ—マガ)」(ま 2) で_ 
緒にライタ—仕事をした男がいた 
んですけど、彼と 「 BGM 」 とい 
うゲ—ム同人誌を作ったんです。 

-ええ、 よく 存じております。 

実はこういうものを持ってきたん 
ですが……〔矢本、 「 BGM 」 を 
取り出す〕。 

見城 V つわ！つり(笑)いや— 


よくまあ、そんなものを . 。 

——当時の同人誌を巧見してる 
と、わりと総合誌的な作り方をさ 
れているものが多かったんです 
が、これはその中でもひときわ、 
ムーブメント的や個々のゲームへ 
の評論を志向されているという印 
象を受けました。こういうモチべ 
1ションはどこから？ 

見城"確かに、ちょっとだけ他の 
人たちとアプローチが違うな、と 
いう感じはしてましたね。例えば、 
僕等がやっていたメ—力—のライ 
ンナップの遍歴をチ H ック するだ 
とかは、普通しないんですよ。当 
時は「ハイスコアを出したい」と 
か、そういうことを考える人がゲ 
—ムにハマっていたんですが、僕 
はゲ—ムのシステムとかル—ルの 
独自性にすごくひかれていまし 
た。それがこういう形で出たのか 
なって。でも誰々に読んで欲しい 
なんていうのは明確に考えてなく 
て。ただ、自分が思っていたこと 
を文章にしたいという気持ちが大 
きかったですね。あ、でも当時の 
ア—ケ I ドの メ I 力—にはひとと 
おり送りました。今回みたいに、 
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手軽にロボット戰閱が楽しめる『カスタムロボ J 。 



るとは思うんですけれども。 

-もつとこうすれば引きこめた 

んじやないか、というような？ 

見城"同じパズルゲ—ムでも 『XI 
〔 sai 〕』 なんかのほうが、よっぽど 
上手いと思うんですよ。あれは、設 
定は不条理ですが、サィコロとい 
う、誰にでも分かるネタを使って 
いる時点ですでに勝ってますよね。 

-ナムコを退社されてノィズを 

設立された動機は？ 

見城"それまでの自分を打開した 
かつたので。環境を変えたくなつ 
たんですよ。あと、コンシユ—マ 
に移行したかつたというのもあり 
ます。ナムコでは部の異動とかも 


メラルディア』、『ティンクルピッ 
卜』、『ナムコクラシックコレクシ 
ヨン VOL .1 J 、 『ゼビウス 3 D / 
G 』、 仕上げの手伝いだけなんで 
すけれど『ダンシングアイ』.：…。 
ま、数ばつかりたくさん作つてま 

すね奚)。 

-主じ企画ですか？ 

見城"そぅですね。ディレクシヨ 
ン、プランニング全般です。 

——『コズモパズル』をはじめと 
して、見城さんのゲームは、ぱつ 
と見の印象からしても、遊びこん 
でみても、昔のキャラクターゲー 
ムのイメージがあるんですが、学 
生時代から暖めていた「自分なら 


こうする」といつたアィディアが 
投影されていますか？ 

見城"ああやっぱり、それは色濃 
く出てるでしょうね。ただ、自分 
の作ったゲ—ムって、いつも「何 
年か遅れ」だったっていう印象が 
ありますね。もちろん当時は全力 
を尽くしてやつたし、下寧にいい 
ゲ—ムを作つたと思つているし、 
「面白い」って言ってくれる人も 
いるんですけれど。僕のこだわり 
が、ゲ—ムにはいい面でも悪い面 
でも出ていたという気がします。 
最初の頃はずっと、アイディアの 
面白さとかゲ—ム巧だけが大事な 
んだと思い込んでいて、あとから 
見返すと自分のゲ—ムって何と言 
うか「線が細い」んですね。何本 
か作つてやつと分かつてきまし 
た。ユ I ザ—は、もっとにい意は 
でのゲ—ム世界全体を楽しんでい 
るんだって。『コズモパズル』に 
しても、「なんで怪獣が並んでて、 
ボ—ルでやっつけるんだ？」って 
言われると、今_つ説得力が弱い 
んじやないかつて。ピンと来ない 
ですよね。パズルゲ—ムに理屈は 
いらないんだ、つていう意見もあ 


そういう熬がりもありましたね 
それで自分でもゲ—ムを作ろうと 
思ったんだけど、巧術が足りなく 
てね。何だっけな、敵キヤラクタ 
I の出てこない『パックマン』み 
たいなゲ—ムを作ったり。ダ—ム 
じ やね— じ やん、みたいな(笑)。 
——ゲーム会社じ入社されること 
を決めたのはなぜですか？ 

見城 U n ツ n ツと企画を暖めたり 
とかしてたんですが、実際に制作 
に乂るかどうかとなると、だいぶ 
悩みました。やっぱり趣巧に留め 
ておいたほうがいいんじやない 
か、とか。出版関係とかライタ— 
の方にずっとひかれていた時期も 
ありまして、でも最後はやっぱり 
自分で作ってみたい、制作側に回 
ってみたいという思いが強くなっ 
て、ナムコに入社したんです。 
——何年に入社されたのですか？ 
見城"^年ですね。 

——ナムコ入社後にお作りじなっ 
たタィトルのほうをお聞かせ頂け 
ますろ？ 

見城 U ぜんぶア I ヶ I ドです。『コ 
ズモギャング•ザ•ビデオ』、『コ 
ズモギャング•ザ•パズル』、『エ 
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クリエイターの膝が賴 



165年4月22日生。ま京都お込出身。（巧）ノイズ代表取締 
巧社長。学生時代、「マイコンべーシックマガジン」誌に 
てライターを巧め、’90年（株）ナムコに入社、アーケ ー 
ドゲームの開発に巧わる。196年8月、同社退聪。同年9月、 
(巧）ノイズ設立。199年12月8日『カスタムロボ J (N64) 
発売。 



プレゼントコーナー 


I み Jfa >翁分 


バンダイから発売中の r カスタ 
ムロボ j プラモデルを2名様に 
プレゼント。 

欲しい人は官製葉書に見城氏へ 
のメツセージをき己入の上、 

干 104-0041 東京が中央区新富 
1-3-7 (株)マイクロデザイン 

ゲーム批評編集部 
「カスタムロボ欲しい!」係まで。 
締切は4巧30日必着。 


簡単にはできなかつたんで。 

-ゲ I ムデザィンじ対する反省 

が、ァーヶードの制約を取つ払つ 
たところでならば、やりやすくな 
るだろう と？ 

見城"そうですね。アーケ I ドに 
は、 3 分 100 円で面白さを伝え 
るとか、色んな制約が入つちゃう 
んで。自分の力の限界ということ 
もあるんですけれど。実際、当時 
から家庭用のゲ—ムの方が広がり 
があつて、ずいぶん自由自在にゲ 
—ム作つているなあ、と。 

-『カスタムロボ』は、テンポ 

も 取つつ きもい いです し、 説明書 


もいりませんね。そこじはアーヶ 
1ドで培ったものが反映されてい 
るのですか？ 

見城 U そぅ言つて頂けると嬉しい 
ですね(笑)。 

——構想としては、初めからぁつ 
た企画なのですか？ 

見城"会社ができてからみんなで 
話し合ってできた企画なんです。 
プログラマ—の I 人が、原型とな 
る「3人称視点の 3 d 対戦シュ— 
ティング」を出してきて、それが 
みんなで出しぁった企画の中で- 
番良さそぅだつたので。 

- 3 D と 2 D じ違いは感じられ 


ぽいと思われているかも知れない 
けれど、ゲ—ム性じ関しては大人 
から子供まで遊べるだけのしつか 
りしたものを構築したと思つてい 
ますんで。ぜひ-度遊んでいただ 
ければな、と。こんなんじや駄目 
ですか？(笑) 

——いえいえ。(笑) 

(聞き手•構成/矢本広•佐藤哲朗 } 


まづろ？ 

見城"いい意巧で大巧というか。 
3 D 空間を自由に使えるようにな 
った分だけ、-ドットの間合いの 
問題じやなくて、もつと大局的な 
視点での戦路が生まれるというこ 
とを、作りながら実感しましたね。 

- -ゲームの仕組みとか作り方を 

みていくと、「あ、『ポケモン』み 
たいだな」なんて感じました。 

見城 U r ホケモン』を特別意識し 
たことは ないのですが、少年漫画 
的なゲ I ムを作った場合の王道に 
なつち やつた のかも知れない。僕、 
田厉智 さんとは 同年代なんで、世 
代的に相通じるものがあったのか 
も知れないですね。 

——ノィズの今後の展開をお聞か 
せください。 

見城"今回、マリ—ガルさんのご 
協力もあって、自分たちの会社で 
自分たちのゲ—ムを作ることがで 
き、とても思い入れが強いんで、 
この流れを育てていきたいなあ、 
と思います。 

——最後じ、読者に対してのメッ 
セージを。 

見城"『カスタムロボ』は子供っ 


©(株）ナムコ 
©NOISE ( Marigul ) 
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VEGAS STAKES 

米菌巧天望 

S 优 

を函拥発 

HA し祝巧所から開発資産供ち 


SimCitySOOO 

イマジニア 

SFC 

细 . C 臟 

HA し研巧所とのな周開発 

1995 .己.吕 6 

嫩ネ胤紋側!城あぶ 

G 巨 

SS 

を画閲猪 


1995. ス 7 

G ■ 0 • D 

イマジニア 

SFC 

細開発 

巧—ドス テイ;、 インフィこティの 綱縣 

1996.12.20 

が值 1 のバス巧り N0.; 

巧天盤 

SFC 

を函閒巧 

HA し巧巧巧とのな!司開発 

1 日白 7.2.21 

ラスペがスドリーム吕 

イマジニア 

PS 

細賊 


1997.2 .28 

シムシティー S4 : 

任天堂 

64DD 

を函親発 

HAL 臓所か 5 閲纖産供ち 

2000 年 2 月 

攤醒妨纖化1誤规; 

ほ巧绘 

N64 

細蔚発 

HA し研究所との共同聞発 

呂〇 00.3 .31 


そ輸多数 


Group Sheep*s 


ダイスの挑巧 

图□困『シグナル』はいまだちそず ミ 

「モノ作り」の本質はきれいごとだけではすまされない。巧々な人のおみや葛藤 
を巧み込みながら ♦ I 0のダ—ムはお作られてい<。ダ—ム開発の工程に密着 
巧がする♦大型ドキュメント企画発動！ 


^誰ち知らない本当の 
づ r ゲ—ムのがられ方」 

ゲ J ムはどのようにして作られ 
るのだろうか？……単純な疑問だ 
が、これじ明快な答を出せる人は 
それほど多くないはずだ。 

ドットで表現された絵 (らしき 
もの)が画面上を動くような誤明 
期のゲ J ムならば作り方の説明く 
らいはできるだろう。まず必要な 
のはゲ I ムのアィデア。これじ加 
えてプログラムの技術とセンス、 
そしてわずかばかりのお金と時 
間。それだけ、である。その内容 
をうまく包み込むことができれば 


ゲームを作れるかもしれない。運 
がよければ幾ばくかのお金を手じ 
することもできただろぅ。 

しかし、これが今のゲ I ムとな 
ると完全じお手上げだ。作り方を 
逐一聞いたところで、あなたがア 
マチュアであるならば手も足も出 
ないじ違いない。 

それ前じゲーム作りの本質を 
説明することすらできない、とい 
つた方がいいだろぅ。 

最近では攻略本の巻末などじ開 
発者インタビューが載ることも多 
いが、あれはすべて結果をもとじ 
語られているに過ぎない。嘘では 
ないだろうが、完全にホントの話 


ではない。 

「今だからいえる話」じしても、 
その大半はそれほど大した内容で 
もない し、 本当じいえない話はほ 
とぼりが冷めるまでオフレコなの 
だ。ゲームシステムの決定じ難題 
が立ちはだかったことは書いてぁ 
つても、プロジェクトチームじ深 
刻な内部対立がぁつてスタッフの 
一部がトンズラしたことは書かれ 
ない。グラフィッヵーが何度も何 
度も絵を描きなおした苦労がつづ 
られていても、その人が描き直し 
を命じたディ レクタ I を激しく呪 
い、仕事が終わるや完全に訣別し 
た話じついては秘密だったりす 



グ—ム制作現場を最初から最後までドキュメントする大型企画！ 







mm tis リ962年をまれ）- 

1975-1983 アニメーター 

1984 多*美巧大学グラフィックデザイン巧卒業 

1985 ㈱ CM ランド入れ/ CM プランニング•ディレクシヨン 
大巧»美•サントリー-巧を K » etc . 

1985 フリーランスとなり 

㈱ サンリオと契の、主に米国向けキャラクター巧品の企面曲発のため 
じ LA じ半年 M 巧を。 

㈱ アスキーと契約。月刊ログインの編*/ファミコン&なの«刊時の 
«集「みんなの»」 NHK / 「ポンキッキ J フジテレビ等の演出 
ファミコンソフトの巧発を巧める 
1987 ㈱ フイア巧立に#か巧»巧 

ラフォーレ巧を/ギンザコマツ等の広吿 - CM ディレクシヨン 
1989 ㈱ ソフィックス入れ 

- 7 V ゲーム拥発の企面.ディレクシヨン•グラフィックス 
「ダウンロード」「ダウンロード2」 NEC アベニュー 
「»の田のレジェンド」ビクターを菜を業 etc . 

•映像がかの企面•ディレクシヨン•プロデュース 
「ダウンロード」化売束映 OVA (47 分） 

「なんたって巧々' C 、」 T 日 S 才ープニングタイトル 
「 ROMANTIC PLAST に S 」 二»巧脂プ□モーシヨンビデオ 
「LOREAL STUDIO 」 ロレアルプロモーシヨンビデオ 
「お笑いまんが道«」中巧テレビオープニングタイトル 
1991 ㈱ ダイス»立代表巧!*巧 


小 urn 

巧おけ957年生まれ） - 

第 2 回日本グラフィック S 大 貧、 日本化面巧励 貧、 公募 s 責会入 a 

1990-1991 

1游3 

多巧、グループ S ホ巧、日本版面巧を準を 貝 
多* 美術 大半 6 面科巧面専巧大学おお了 


1986-1987 

フリーランスとなる/巧面-イラストレーシヨン 

㈱サイトウ•マコトデザインち入れ 


1987-1989 

パルコ/;»自助車/オンワード/サントリー/曲部セイコー等の 
に吿デザイン 

㈱フイア投立に#加巧が巧 


1989 

ラフォーレ巧を/ギンザコマツ等の広吿- CM 等の企面.プロデュース 

㈱ソフィックス入社 



•ゲーム企面、アートディレクシヨン 
「N 旧 IKO」 "ドソン 
-企面•ディレクシヨン 

「エスカルゴ大赏」力一.リデザインコンテスト日を自曲车 

1990-1991 


-商品拥巧企面-プロデュース 
「MESA」by 日比野ちをアートファニチヤーチトセ 

1991 


㈱ シープスアイズ入れ 
-なお拥発企面.プロデュース 

「次世代ビデオ巧あ拥発企面フィジビリティ.スタディ」 
「ビデオ面王/ NV - 日 X 25」 

「 NV - CXI / M - フサイズビデオ」は上、お下電巧を業曲） 

•巧品デザインコンセプト 
「 sereno / セレーノ」 「 improve / インプルブ」 

「 PROPHYLLA /プロ フィーラ J 

(檐巧性 Jt お）な上（が特巧生物科学研究所 

-议像が作の企面•プロデュース 

「 ROMANTIC PLASTICS 」 ミ S 巧胞プロモーシヨンビデオ 
nOREAL STUDIO J ロレアルプロモーシヨンビデオ 
「お笑いまんが道場」中巧テレビオープニンクタイトル 
(有)テレサープ設立代表巧巧な（坦年件お） 

占いテレホンサービス「大曲 a 」 企面•プロデュース 
㈱ ダイスお立代表巧が巧れち 


「health up 」 ホち用度療用其林お生み科学研巧巧 




M の企画•制作•プロデュースを 
事業とする株式会社フィァの設立 
に参加したときである。それから 
2年後、二人はそろって別の企画 
会社じ入つたが、さらに翌年、小 
關さんは株式会社シープスアイズ 


杉クリエイタ—が天ホ 
T 7 クリエイタ—寛出した 

株式会社ダィスは美大出の二人 
じよって制年じ設立された会社で 
ぁる。代表取締役社長の小關昭を 
さんと、 同じく 代表取締役の齋藤 
明をさんは、 とも じ多摩美術大学 
を 卒業した。 こぅ 書いて しまぅと 
「大学来の コンビ」 と早合点され 
るか もしれ ないが、当時の二人じ 
はほとんど接点はなかつたらしい。 

絵画科版画専攻の小關さんはネ 
業後はフリ J ランスの ア I テ ィス 
卜を経て広告の世界じ入った。一 
方の齋藤さんはグラフィックデザ 
イン巧を卒業。彼もまた CM 制作 
会社を皮切りじ さまざまな 仕事に 
就き、 さまざまな 分野で制作や演 
出を手掛けてきた。 

二人が初めて合流したのは 、 C 



る。オープニングのド派手なムー 
ビ I を創つたクリエイターが紹介 
されたとしても、来る日も来る日 
も地巧じ背景を描き続けてきたグ 
ラフイツカーはそこじ登場しない 
(『〇〇』はおれが創った、と彼は 
いうか もしれ ないが)。 

何にせよモノ作りじは「産みの 
苦しみ」ががき物で あり、 そこじ 
は決してきれい事ではすまされな 
い何か、生々しい何かがあるはず 
だ。光の当たらない部分じこそ 
「どうやって作るのか」の本質が 
隠されていると筆者は考える。 

この企画は、 ㈱ ダイスのゲーム 
制作 プロジェクトを、 その立ち上 
がり段階から追うことで「ゲーム 
はいかじして作られるのか」を解 
体して いくドキュメント である。 
通常ならば決して外部じ見せない 
であろう企画書やスケッチも、何 
点かすでじ預かっている。ネタバ 
レじ関わる部分や会社運営上やむ 
を 得ない内容じまで踏み込むこと 
はできないが、頓挫したアイデア 
や人間関係の卽機なども可能な限 
り、誌上じ再現していくつもりで 


面 






(1) 今や世界的に有名なアーテイスト。国巧かで個ち•グループ展をみ巧開おする化、時計などの巧なデザイン、巧台美術、パフォーマンスな 

どみ巧にわたり活巧。 _ 

(2) ホプロが中'じ、となってか刊した巧面巧な （67 〜73年)。手巧治虫の r 火の l | j を巧し、しばしば r ガロ J とが比された。 190 I 
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r ファミコン通信 J の TVCM 絵コンテを 
切ったのも齋巧氏だった。 
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ていたんです。新宿じコ ポタンと 
いぅ喫茶店があつたのですが、そ 
こは 『 COM 』(2) の関係者の 
溜まり場みたいな ところ だつたん 
ですよ。その流れでアニメ関係者 
と知りあつていつた」 

今で こそ アニメは完全じカルチ 
ャ I として確立しているが、当時 
は専門誌もまだない時代。エンタ 
テイメント 扱いされるのはまだま 
だ先の話である。が、高校生の時 
じはアニメの制作現場で動画を描 


はなくて、人の固定 
概念や、社会の枠組 
みじ刺激を与えるこ 
と。その頃は、まだ 
子どものオモチャ的 
な扱いしか受けてい 
なかつたと記憶して 
いますが、いつの時 
代も新しい潮流じ敏 
感な反応を見せるのは子どもです 
からね」 

^ゲ—ムとマンガと 
アニタと広告とミミ 

さて一方の主役、齋藤さんの経 
歴だが……彼の足跡を説明するじ 
は二つの柱が必要となる。 

美大じ進んで、卒業後じ CM や 
ゲーム、キャラクタ J 開発の仕事 
じ就いたあたりには小關さんと共 
通点も多いが、彼のクリエィティ 
ブな"仕事"を紐解くには中学生 
の頃まで溯らなくてはならない。 

「学校じ馴染めないタィプだつ 
た」と述懐する齋藤さんは、友達 
と遊ぶかわりじ働いていたのだ。 

「父親がマンガやアニメが大好 
きで、同好の集まりに連れ出され 


じ入社する。独立してゲーム会社 
を設立する道を模索していた齋藤 
さんは、が前からゲーム関係の仕 
事で親交のぁった HAL 研究所の 
岩田聪氏じ協力を仰ぎ、株式会社 
ダイスを 立ち上げる。その時じ小 
關さんじ相談し実務関連で株式会 
社シ I プスアイ ズじ世話じなつた。 
この状態で数本のゲ J ム制作を斤 
なつたが、強力な プロ デューサ I 
が必要と感じ、小關さんと共同で 
会社運営を斤うことじなつた。 

現在の二人のポジションをわか 
りやすく説明すると、開発の陣頭 
指揮を執るのが齋藤さん、そして 
齋藤さんを筆頭とする クリエイタ 
1のバックアップじ努めるのが小 
關さんということじなるだろう。 
大雑把じいつてし まえば 小關さん 
はプロデュ I サーで齋藤さんがデ 
ィレ クター でぁる。無論、会社経 
営じかかわる実務面はすべて社長 
の小關さんが取り仕切る。 

しかし、小關さんも元はといえ 
ば クリエイター だつたはず。表現 
することへの未練がないといえば 
嘘じなるのでは？. 

「美大を出てグラフィックの分 


野で賞を取ったこともあります 
が、私は一度として自分は絵がう 
まいと思つたことがないんです。 
それよりもネ能のある誰かを見出 
し、自分じ替わってま現してもら 
えるような古場じいる方がいいの 
ではないかと考えたんです」 

小關さんも当巧は「仕事で絵を 
描く イラスト レ I タ ー などをバカ 
じしてた」というほどの典型的な 
"芸術肌"だったが、アーティス 
卜の日比野克彦氏 (1) らと行動 
をともじするうちじ「次のシーン 
は何かを考え、それに適したネ能 
を見つける人」じなることを決意。 
デザイン会社じ入社したときもデ 
ザイナーの仕事じはあまり手を着 
けずプランニングのスキルを積み 
重ねてきた。そして出会ったのが 
齋藤さんと、彼の周辺じあったア 
ニメやゲ I ムの世界である。 

「齋藤じ対する第一印象は『か 
なり変なヤツ』(笑)。だけど互い 
に触発される部分が多かったです 
ね。何よりゲームの世界じ触れら 
れたのは大きかった。これは新し 
いアートじなりうる と 思ったんで 
す。 ア ー トとは 絵の上手い下手で 








まアバートの一まのようだが…。 何かの信号が入っているのか 


添付されたイ 


ダイスが企画-開発中の映像主体の AVG。 近未来の日本を舞台にしたミステリー仕立 
ての内容で、 テーマは 「科学と哲学」。進みすぎた科学技術漏巻く近未来が舞台。最先 
端の科学技術を小道具と して 扱うため、ゲーム業界が外にも様々な立場の科学者•研究 
者に制作に携わってもらう予定。3巧9日現在でゲーム， 

コンセプトとストーリー概要が記された A4 版10数枚のア 
イディアスケッチと、1分半の CG イメージビデオのみ。総 
予算、スタッフ配置、開発ハード、発売時期など、具体的 
な事柄はほぼすベて未定。 


♦シヴナ化(旧》とは… ♦ 


を経験。並行して原宿ラフォーレ 
などのコマ I シャルの演出も手掛 
けていた。 

まさに八面六臂の大活躍だが、 
話はこれで終わりではない。ここ 
までの流れと並斤して彼はゲーム 
の世界じも足を踏み入れていた。 
大学時代からドット絵職人じ絵の 
ネ能を発揮。のちじ会社設立時か 
ら支援を得ている H A L 研究所の 
岩田聪氏 ( 5 ) に出会ったのもこ 
の頃。『エッガーランド』などの 
グラフィックじ携わり、大学卒業 
後も岩田氏との親交は続いていた。 

「その後、様々な会社で仕事じ 
携わった中で、本格的にゲーム開 
発じ携わつたのは PC エンジンの 
STG 『ダウンロード』、同『2』 
のときですね。グラフ イッカー と 
して参加したのですが、最終的に 
はゲームデザインやディレクシヨ 
ンまで学びました」 

アニメ、 CM 制作、 フリ ーのク 
リエイター……あらゆる領域で活 
躍してきた彼が、最後じゲームを 
選んだ理由を問うと「明日が見え 
ないところが楽しいと思つたか 
ら」という答が返つてきた。 


くょうじなつていつた。そうした 
中で大御所りんたろう氏 ( 3 ) な 
どと出会っていく。 

「大学じ入ってからも学校じ斤 
かずアニメの世界じ浸っていまし 
た。当時つき合いのぁった人でマ 
ンガやアニメの世界で名を成した 
人は多いですね」 

ところが . このままアニメ業 

界じ居座らなかったのが齋藤さん 
の変わったところ。「ディズニー 
の片腕として知られるアニメータ 
1のゥナール•キンボールが来日 
したときじ会いに行つた」という 
ほどコアな人がなぜ？ 

「正直じいいますけど、アニメ 
って貧乏だと思ったんですょ 。 C 
M なら同じ仕事をしてもギャラが 
一巧か二が違いますからね。ひこ 
ねのりおさん (4) の紹介で CM 
制作会社じ入社しました」 

ただし、この会社じ在籍したの 
はわずか1年キ。続いてフリーラ 
ンスとなり、まずサンリオと契約 
して米国向けキャラクタ I の企画 
開発のためじ渡米、さらじはアス 
キ I と契約し『ログィン』や創刊 
時の『ファミコン通信』の編集者 


(3) アニメーション監芭。代表作 r 巧河な道 999 J r さよなら巧巧な道999〜アンドロメダお*が 〜 J [幻度対が』など。 

「 Q , --| (4) アニメーショ ン監哲。 r 力ールおじさん J のデザインで有を。 

L^U (5 )HAL 研究巧お巧取が巧。代表作 r 星の力ービィシリーズ J [ニンテンドウオール スター！ 大乱 陌 スマッシュ ブラザーズ J など。 











杉》思舞を巧り込んだ 
4ゲ—ムミミその巧能は 

小關.齋藤コンビの二人三脚で 
スタートしたダイスは、今なお定 
番 ソフトとして 売れ続けている ツ 
クダ オリジナルの『オセロ ワー ル 
ド』や、ニンテンドウ•オブ•ア 
メリカが発売した 『VEGAS 
STAKES 』 (日本未発売だが 
全米で前で本というヒット作)を 
開発した。最近では糸井重里氏監 
修の釣りゲ ー『バス 釣り No . 1 』 

シリーズ、また的 dd の『シムシ 
ティー斜』(ダイスは企画、 CG 
を担当。プログラムは HAL 研か九 
所)も、開発はダイスが担当して 
いる。 

「今度は外向きの仕事がしたい 
と思うようじなったのは最おのこ 
とです。 メーカー じなるつもりは 
ありませんが、ダイスの名を外じ 
知ってもらいたいと思った」 

それが『シグナル』(仮)開発 
の動機だったと齋藤さんはいう。 

『シグナル』 . バイオテクノ 

ロジーの進ホにより病気が激減し 
た別世紀の世界。同時期じナノテ 


クノロジーを基盤とする人体制御 
も流行したが、欧米中、心のナノテ 
ク勢力と日本の DNA テク勢力の 
対立構造が生まれ、最終的じ後者 
が勝利。世界を席巻した DNA 操 
作の潮流は、日本企業を世界政治 
じ関与させるほどに肥大させた。 
世界企業じ発展した"トミタ - は 
二つの大きなプロジェクトじ取り 
組むが……。 

現段階ではアドベンチャ I ゲー 
ムの文法を用いることが予定され 
ている。ただ残念ながら、ネタバ 
レ部分が多いため、詳細じついて 
は触れることができない。 

設定や世界観などは、ひと頃、 
流行りかけたサイバ I パンク的な 
趣は見られるが、盛り込まれるア 
イデアの羅列を見る限りでは単な 
る模做、あるいは焼き直し的なと 
ころは見られず非常じ斩新な印象 
を受ける。アイデアメモを読むと 
「大脳」「臨死体験」「人はどこへ 
行くのか」「バイオテクノロジー」 
といつた最新科学のトピックス的 
なキーワードが目白押しだ。 

「これまでの日本のゲームじは 
思想性があまりじも欠落していた 


と思います。表面的じ楽しければ 
いいという点が重視されているた 
めでしょう。しかし、だから こそ 
批評じ耐えうるものが少ないんで 
すよね。ただ、一方では作家性じ 
頼つたものもダメだと思います。 
これもまた業界の常識じなつてる 
ことですが、クリエ イタ^ —とはす 
なわち作家性を持つ人だと思われ 
ているところに問題があるんです 
ね。作家性を口にした時点で、売 
れなくてもいいということじな 
る。日本のゲーム産業ももつとハ 
リウッドの制作スタイルじ学ぶベ 
きなんです」 

「ディレクター じ必要なのは作 
家性だけではなく体力だ」と齋藤 
さんは力説する。日本の映画は最 
後のフィルム編集じまで監督が参 
加し、結果的じ「作家」の作品と 
なつて しまう が、ハリウッドでは 
監督が撮り溜めたフィルムをプロ 
フェッ ショ ナルの編集マンが料理 
するという。それぞれのパ I 卜が 
プロとして評価される±壤も ある。 
アカデミ！賞が編集や特殊効果を 
的確じ判定していることが何より 
の証拠だ。 


「それが"エンタテイメントの 
巧術"だと思うんですよね。最初 
から最後までディレクターが取り 
仕切っていては体力が続きませ 
ん。正直なところ、ぼくだつて作 
家として評価されたいという気持 
ちもあるんです。だけど、ハ リウ 
ッドの監督たちは自分の持ってい 
るパックボーンや思想を、スタッ 
フじ預けてモノを作る術を知つて 
いるわけです。もちろん最終的じ 
はディレクターが判断しています 
けどね…」 

齋藤さんはこうした集団でモノ 
を作るノウハウをこの仕事で試し 
ていきたいらしい。日本の クリエ 
イティブ現場でいうところの作家 
性 (U 何から何まで1人ディ レク 
夕 I が作っているという幻想)を 
否定し、各分野のプロじ仕事を任 
せる。その全体を コント ロ I ルす 
るのがデイ レクター であり、その 
ディ レクター の原動力となるのが 
思想だというのだ。 

^巧反するダ—ム哲学を 

づ持2 K が受ことに 

「『シムシティ1;2』は当巧"資 


困 






園田图囚圃四 


本主義の終焉"を背景じ掲げたん 
です。元祖『シムシティ』はアメ 
リヵ資本主義的なゲームでした 
が、今はもうそんなバブルな時代 
じゃない。どんどんビルを建てて 
いつても、それだけでは斤き詰ま 
る、まさに資本主義は終わつたと 
いうようなものじしたかつた。た 
だ、そんなテーマは誰も理解して 
くれなくて、途中でディレクター 
を交替したんですけどね(笑)。 
今回の『シグナル』では"科学と 
哲学"をテーマじしています。も 
つとわかりやすくま現するなら、 
科学は行くところまで斤つちゃつ 
てる、今後、現在の科学と定義さ 
れている思考だけのアプローチで 
は解明できないことがたくさん現 
れるはずだ、そんなとき人間はど 
うすればいいのか……というとこ 
ろでしょうか」 

この後、最新科学のトピックス 
じついて大いに話が弾んだが、で 
はその思想をどうやつてゲームじ 
反映させようというのか。 

窺藤さんの話じ引き込まれてい 
るときじは「それはおもしろい」 
と、むを耀らせたが、ーホ身を引い 



て彼の下で開発じあたるスタッフ 
の立場じなってみると「じゃあ、 
どぅやつて作るの？」と不安じな 
つてしまつたのである。 

齋藤さんの思想を、彼じいちば 
ん近い場所じ立って具体化する作 
業がゲームデザイナーといぅこと 
じなる。その大役(実は難役)じ 
指名されたのが同社でデイレクタ 
1の肩書きを持つ西山武雄さん 
だ。彼もまた美大出身(中退)。 
武蔵野美術大学ではを間演出を学 
んでいた。学生時代じ知人のつて 
で、鴻上尚史氏制作の RPG 
「 G .9 D 」 じアルバイトで係わ 

ったのが業界入りのきっかけ。そ 
の時じ制作現場として派遣された 
のがダイスだった。その縁で現な 
もフリーランス契約というプロフ 
エツシヨナルな立場にこだわりダ 
イスのゲ I ム開発じ携わって 5 年 


目になるスタッフである。 

最初は単なるアルバイトのつも 
りだつたが、結果的にその領域を 
はるかじ超えた仕事を任され、ち 
往左往しているうちじサブディレ 
クターの地位じ就いていた。 

「自分がサブディレクターだつ 
たと知つたのは完成品のスタッフ 
ロールを見たときなんです(笑)。 
当初のダイスじはどこかルーズな 
イメ ージがありました。それでも 
ここ じ残ろうと思つたのは、自分 
ならもつと 上手く やれるはずだと 
いう確信があつたから。ダイスは 
『できる人じはやらせる』つてス 
タンスなんです。だから作業が細 
分化されてるところに比べると、 
遲れの原因も特定しづらい。巧極 
的じはゲームはひとりだけの作品 
だと思うんです。ゲ I ムは作家性 
がどんどん強くなつていますか 
ら、最後は限りなくひとりじ近い 
少人数で作るのが理想なんでしょ 
うけどね。それが実現できる制作 
環境が生まれれば、ゲームもひと 
つの完成型を迎えるでしようね」 

ここじ齋藤さんとのズレを発見 
した。齋藤さんが否定した「作家 


性」を、西山さんは完全じ肯定し 
ないまでも受け入れようとしてい 
るのだ。「そこら辺がねうちの齋 
藤のいいところでもあり、僕がい 
つもなんだかなつて思うところ 
(笑)」と話は続く。 

肝、 むな ことを 書き漏らしている 
が、まはまだ『シグナル』のプラ 
ッ トフ ォ ー ムは決まつていないの 
だ。 もともと 『シグナル』は、プ 
レイステーションの立ち上げ時じ 
企画が決まっていたが、諸事情じ 
より キャンセル。そして今、ハー 
ドが未定のまま、再度企画だけが 
滑り出した。齋藤さんはまず PC 
である程度ひな形を作り込み、そ 
こで再度検討する予定だという。 
余談じなるが PC ゲ I ムとして開 
発するならば、テーマとして掲げ 
ている「科学と哲学」 をより 鮮明 
じするためじ、ネットワークを盛 
り込むアイデアも出されている。 

「齋藤は、ぼくみたいじやれハ 
I ドが決まつて、スペックもある 
程度熟知しててその上での企画や 

仕様が . というタイプと対極じ 

あるんですよ。齋藤としてはそれ 
で十分であって、 そう やって作っ 


画 





回 


旧中な（たなか•ゆラ） ：1965年生まれ。フリーライター。インタビュー、ゴーストライター、企面モノ取ネオなど幅広くま巧。本誌では 
他に中古-流通問西をウォッチ。 



じ美大出身の西山さんとは、話し 
ていて雰囲気も違う。 

^『シグナル』の巧< 
づホやいかにミミ 

これまでの取材の中で、社内外 
に渡る他のスタッフの話も聞いた 
が、それはまた次回に移すことじ 
しよう。 

この企画は当面は1年間のレギ 
ユラーを予定しているが、実際の 
ところはどうなるかわからない。 
次号で早くも計画が頓挫する可能 
性もあるし、プラットフォームの 
変更もあり得る。人選じ大幅な変 
要があるかもしれないし、アドべ 
ンチャーゲ I ムという大元が崩さ 
れるかもしれない。 

本稿はそれもこれもすベてひつ 
くるめた正真正銘の密着型ルポル 
タージユなのだ。 

「ゲームを作つてる途中を同時 
進行で見せるというのは業界でも 
初めてのことでしようね」と齋藤 
さんは笑うが、明日はどんな展開 
が待ち受けているのか……。 

ゲーム作りの実際を少しでもお 
伝えできれば幸いである。(続く) 


かもしれない」と齋藤さんはいう。 

ゲ I ムデザ イナー は、文字通り 
ゲームのわもしろさを数字で構築 
する役どころである。やむを得な 
い事情があったじせよ、今回のバ 
トンタッチじよって『シグナル』 
の行く末は大きく変わってしまっ 
たのだ。西山さんと化がさんのど 
ちらが優れているという問題では 
ないが、完成するであろう『シグ 
ナル』の"可能性"は、2日前の 
それと大きく変わったわけであ 
る。これが吉と出るか凶と出るか 
……おそらく齋藤さんじもわから 
ないだろう。次回から北村さんの 
考えるゲ I ムデザインじついても 
さらじ深く追求していくつもりだ 
が、ひとつだけ彼の考える方向性 
を書いてみよう。 

「どちらかというと、デザ イナ 
I はお話が出来てから、どうやっ 
てゲ I ムにするか、という発想を 
されることが多いじゃないです 
か。僕は、まずゲーム性を入れて 
から お 話を おもしろく する方法で 
作りたいんです」 

「どつちかというと無茶無茶理 
系な考え方」と化村さん。たしか 


西山さんの代役として巧擢され 
たのが大学院で電子工学を専攻し 
ていたが中退し、デジタルハリウ 
ッドで C G を学んだといぅ化が隆 
弘さん。デザィン も プログラム も 
わかる人材といぅことで社長の小 
關さんが進めるビジュアルメ I ル 
プロジ H クト『パリ天使東京天使』 
の開発じ携わった。ただし実務経 
験は1年強。まだ別歳。 

「一昨日聞いたばかりなんです 
よ。齋藤さんじ『君しかいない』 
といわれたんですが、ビビるしか 
ないですよね」 

「(前の仕事を)横から見てい 
て、プログラムが分かる、なおか 
つデザィンのことも理解できる奴 
なんだなつて思つていたんです。 
今回はビジュアル面をかなりプロ 
グラム寄りの部分からいじつても 
らう ことじなるので、彼ならいい 


-」ぴ g 荣じホ I ®' ミこ爱男こ恩おこき望をホ香ゼ1さ：^ <巧ホは編奠剖-シクナ化はいつちえるのか」巧まで C 


ていくともしかしたらゲームと 
いう枠すら超える可能性もあるん 
です。なんというか……天ネの下 
じつくと大変だ、と」 

「ぼくとしてはいかじ齋藤の広 
げていった風呂敷をどう畳んでい 
くかってところの手腕を問われて 
いると思う」と西山さんは語る。 
事実、齋藤さんが『シムシティー 
的』のデイレクシ ョンを 夕替した 
巧手というのも、実は西山さんだ 
ったのだ。両極端の考えを持つデ 
イレクタ^ — とゲ^—ムデザ イナ J 〇 
うまく 喃み合えばいいが、そうな 
らないときは……凡百のゲ I ムと 
同じ撤を踏まないとは限らない。 

巧然のダ—ム 
デザイナ•交代劇 

それから数目後、再びダイスを 
訪れたとき思いも寄らぬ言葉を聞 
くことじなつた。 

「ゲ I ムデザ イナ I が変更に な 
ったんですよ……」 

齋藤さんと西山さんのソリが合 
わなかったため、ではない。社内 
の他の開発スヶジユールを考慮し 
てのやむなき決定である。 













んで 『フリスタ I !』 ( スロ ーラーナ I 
配給5巧公開予{里の紹介。 r ブリス 
ター」とはマニアの間ではすつかりお 
馴染みのフィギュア等が透けて見える 
パッケ—ジのこと。世界中のマニアが 
必死に採す伝説のフィギュア『へルバ 
ンカ—」を巡つて展開するハイテンシ 
ョン SF ムービ 1<? 作り手たちの峡画 
にがする情熱がビシバシなわつてくる。 
SF 映画マニア、フィギユアコレクタ 
I ならずとも楽しめますよ。 

CG とかデジタルならウチらも負け 
へんで——と殴り込みをかけるのが 
『巧愛スト！ムライダーズ J (ポニーキ 
ャニオン配給春公開予定)だ。驅ぃ 
文句「東洋のマトリックス」は巧達じ 
やない。 CG とワイヤーアクションが 
織りなすせ絶な格闢アクシヨンが観る' 
者の血を沸騰させる！そして特筆す 
べきは' か国人として初の香谱アカデ 
ミー黄、王演男優貨ノミネートの快挙を 


成し遂げた千葉真一!宙じ舞い剣を 
振るい殴るわ織るわでカメハ♦ぶを連 
発するチバちやんはカリスマ度14 0 
%の渾身の演巧—.はつきりいつてシ 
ビれます。ヤンチヤな友達を誘つて劇 

場へ Go ! 

最後はしつとりと 『マン•オン•ザ • 
ムーン J (東宝東和配給初夏公開予 
を)。お歳で化巧したた説の n メディア 
ン「アンディ•カフマン」の短い生涯 
を 描いた作品。を目は、アンディの生 
き写しとまで言われたジム•キヤリー 
の鬼気迫る名演技だ。前作『トゥル— 
マン•シヨー心同様、アカデミ—巧に 
ソッポ を 向かれてしまつたが、気にす 
るな、巧たちがいる じ やない か！ な 
記& n メデイということでなかなか足 
が巧かないかも巧れないが' ぜひとも 
観に巧こうではないかジス•イズ•ア • 
ペン！(追悼•荒井莲 



か誘びと訂正 


前号で^^下の誤りがありまし 
た。読者並びじ関係者の皆様じ 
ご迷惑をおかけしたことを深く 
わ誌びすると共じ、ここじ訂正 
させていただきます。 

★じ頁で「(ホーホーのぬいぐ 
るみが)設定上では一本足なの 
じ、二本足のぬいぐるみではな 
いか」といぅ表記は、もともと 
ホーホーは2本足だが、常じが 
足を挙げているといぅ設定であ 
り、事実誤認でした。 

★ 103 頁で掲載した「ひびき 
の高校ホームぺージ」は、コナ 
ミ公まサイトではなく、ファン 
じよる個人運営サイトであり、 
引用として不適切でした。左図 
が正しい公式サイト画面です。 










街頭での巧査はが烈を巧めた。（巧お：丸さ歳一 


祭曇 




貪と寒え.がち s/fli 
: が荣狮な 
b 自喊レーか满査 
i 結まが巧るのか。 




大赏•巧秀« :—おぶび CESA 会貝を社の巧巧じより上位20タイトルをノミネート作品として選出。そのを日本ゲーム大貧アカデミーま員が 
審査*巧票を行い、「大貨」1作お、「巧秀赏」5作品をホ定。 

部門赏： CESA 会員さ社の巧巧によりを部門上位5タイトルをノミネート作品として選出。そのを CESA を貞会社の巧巧で各部門*1作品がホを「 96 
される。 - 


ぅ(無茶な)使命感じ燃えまくつ 
た。そして外へ飛び出してユーザ 
I の生の声や流通のプロの声な 
ど、あらゆる方向からデ^ —夕を聴 
取•集計し、独自じ日本ゲ I ム大 
賞を制定することじしたのだ 一. 

公式の大賞の方は、本誌が発売 
じなる前じ (3 巧 W 日)発表されて 
いるが、現段階では未定。実際の 
賞を見ながら本誌を読んでニヤニ 
ヤするのもよし。受賞作品に納得 
できない場合は、自分版日本ゲー 
ム大賞を決めて CESA なりメー 
力1なりゲーム批評じ送りっける 
のもよし。それでは調査結果をご 
覧あれ。 


ユ—ザ—は曰本ダ—ム 
大賞をがっているか 

松の花咲く今のシ I ズン。世の 
人が花見だなんだと浮かれている 
ころ、ゲ I ム業界も東京ゲームシ 
ョゥなる催しでじわかじ活気づ 
く。その目玉の一つとして、日本 
ゲーム大賞 ( UCESA 大賞を今 
年から改名)の発表がぁるのだ。 
CESA 大賞といっても知らない 
読者も多いと思ぅので、 ここで 簡 
単に説明しておこぅ。社団法人コ 

ンピユータエンターティンメント 

ソフトゥェア協会 ( CESA ) が 
家庭用 • PC 向けじ発売された作 




日本ゲ—ム大資 
【ノ、、ミ—卜作品 

が帝す 月〜 期年" 月 I 

発巧のソフトが対象) 

一夫貨ふ巧 1 IV ニネ-卜作品 

-ヴァルキリ—プロファイル 
グランツ—リス f 
クロノ •ク□ス 

シ—マン〜禁緊ペット〜 
シェンム— -章横須賀 
スへ—スチャンネル 5 
ソクルキヤリ •：；— 


■ Dance 口 
•ときめき 


e Dance Revolution 

めきメモリアル2 
•どこでるいっしょ 
.ビフゴンクエスト车ャラクタース 
トルネコの大 n? 

不思蒙ダ s\s 
•ドンキ—コング S 
.ニンテンドゥォ—ルスタ—— 
大乱岡スマッシ3ラザ—ズ 
•バイオハザード 3 
LAST ESCAPE 

.ファイナルフアンタン—砸 

.ポタトモ\スタ-章蓮 


•桃太郎電鉄V 

•ワイルドア i ブ 
イグニツシヨン 

<評ち》 

□ゲ—ムデザイン« 

•グンペイ 

•シ—ア\〜禁断のペット〜 
•スぺ—スチャンネル 5 
.Dance Dance Revolution 
•ど」で电いつしよ 


:ンさ午-章横須賀 
.ソゥルキヤ只一 
-電脳ぉ搪パ—チャロ ン 
オラトリオ.タングラム 

一；グラフィツク» 

•ク□ノ •ク□ス 
•シェンム— -章横須賀 
•聖剣伝説 
LEGicFMANA 
.ど」でもいっしょ 
• ファv+^ルファンタジl砸 

ーム—ビ I 貧 

•ク□ノ •クロス 
•ソウルキヤリバ— 

.パラ サイト.イ 'ミ 
•ファイナルファンタジ—砸 
•レジェンドオブビフグ—ン 


■ヤラクタ 1 » 

サルゲッチユ 

シ—マン〜なペット〜 

スへースチャンネル 5 
どこでるいつしよ 
ポケットモンスタ—圣.蟹 

□シナ U 才資 

ヴァルキリ—プロファイル 
ク□ノ •ク□ス 
サイレントヒル 
シェンム— -章横須賀 
ファイナルファンタジ—細 

U ヴウンド« 

ウンジャマラミー 
ク 〇ノ. ク □ス 
スぺ—スチャンネル 5 
Dance Dance Revo 一宜 on 
ファイナルファンタシ—罵 














売上げランキングけ999年1巧1日〜1999年12巧31日まで） 

※編集部調べ 

1 

ファイナルファンタジ ー m 

スクウェア /PS 

2/11 

3巨 8.9 万本 

2 

ポケットモンスター(金•銀） 

ほ天堂 / GB 

11/21 

315.0方本 

3 

バイオ A ザ-ド3 LAST 防 CAPE 

カプコン /PS 

9/22 

136.0万本 

4 

グランツー U スモ2 

SCEI /PS 

12/11 

117.6万本 

5 

Dance Dane 色 Revolution 

コナ S/PS 

4/10 

95.9 万本 

6 

二巧バウ: M / が-!細ス巧シュブうザ-ス 

巧天堂 / N 64 

1/21 

93.6 巧本 

7 

ダービー スタリオン99 

アスキー / PS 

9/30 

81.0万本 

8 

どこでをいつしよ 

SCEI/PS 

7/22 

57.8 万本 

9 

ヴァルキリーブロファイル 

エニックス /PS 

12/22 

52.9 方本 

10 

ドンキーコング64 

任天堂/ N 64 

12/10 

已 2.5 万本 


ESA 大賞のホみ 



界団体として、ソフトメー 
DCESA が「国内で唯一の公 
のが CESA 大賞だ。過去3回 
が、受賞を巡って論議も交 
CESA 大賞では r ポケモン』 
ッパー』などを巧しのけて 
、ユーザー •業界内で批判 
を巡る議論が起こるという 
ミ義があるのだが……。 


人巧はなかった r サクラ大お J だがホ 
定力には义けていたような……。 


多くの人が受貨を卞想できた rF F 
wj 。 巧巧力は巧巧らしい。 


r 時のオカリナ J に任天堂のち力を見た。 
これな上の作品を N 64は生めるか？ 



大賞選出の意巧は 
どこにあるのか 

第 1 回 CESA 大賞は、メ I 力 
1が選出したノミネート作品にが 
し、ユーザーが投票するという、 
端的に言えばゲームの人気投票だ 
つた。しかし日本ゲ I ム大賞と名 
称を変えた今回は、まずユーザー 
と C E S A 会員会社じよる投票で 
ノミネート作品を選び、その中か 
ら 150 余名の 「アヵ デミ ー 委員」 
が審査.投票して選出する、とい 
う形に変更された。人気投票から、 
より文化的見地から選出される賞 
へと質的転換をしたわけだ。 

クリエィター の作り出した作品 
が、公の場で評価を受けるという 
ことは悪いことではない。ただし、 
テレビ ゲ ー ムが嗜好品である限 
り、で人に納得できる賞は「売り 
上げ」^^外じあり得ない。当然こ 
の場合、賞はビジネス面•商品面 
からの選出となり、ゲ I ムの文化 
的見地からの選出とは、上がる作 
品も判断基準も異なってくる。つ 
まり商品面と作品面のが方で賞を 
制定することが望ましいわけだ。 


正確な売り上げランキングの制定 
も、また CESA でしかできない 
事柄なのだが……。 

ともあれ CESA 大賞の発表は 
もう間近。果たしてどのような結 
果じなるのか、どんな議論が起こ 
るのか興巧津々だ。少なくとも受 
賞の理由が満足できるようなもの 
である ことを 祈るばかり。 


函 








昨年 1 年は現実の面白さにテレビゲームが負けた 
年だと思う。携帯電話はネットワークの魅力をテレ 
ビゲームな上に示し、 AIVO は実際に触れるというァ 
ナログの強さを改めて見せつけた。テレビゲームも 
またこうした世 I 情に合わせて、インターフェースの面 
白さや玩具的な面白さを指向するものが元気だった。 
こうした見地から大賞は r どこでもいっしょ』にホ定 
(ポケモン金.銀は続編ということで大貸からはタル 
た）。補足としてグラフィック賞は気は悪さまで表現 
した『シーマン J だろう。またネットゲームの新境地を 
開いた点で 『EVERQUESTJ を特別貸に押したい。最 
後に日本ゲーム大賞はあくまで家庭用と PC の貸なの 
で、業務用移植作の判断基準に迷った。早く業務用 
を加えたより普遍的な賞に進化すべきだろう(小野)。 


福集がが期巧で選んだ ^ 0 ^ 


★どこでをいつしよ 


優秀賞 


★ポケットモンスターを•銀 
★シーマン〜禁 K のぺッ I 
★ニンテンドウオールスター！ 
大乱閱スマッシュブラザーズ 
女 Dance Dance Revolution 
★ソウルキヤリバー 


部門賞 


★ゲームデザイン»どこでをいつしよ 
★プログラミング K 巧瞄巧記パーチヤ□ン 
オラト U 才•タングラム 

★グラフィック資…なし(シーマン〜禁斯のペット〜） 

★ムービ ー » . ソウルキヤリバー 

★キヤラクターち…どこでをいつしよ 

★シナ y 才» . ヴァルキ y — プ□ファイル 

★サウンド a . スぺースチヤンネル5 


城顯アンクで第た巧 IEBE ^ AOU ショウ来場ち54人の €52® 


nm 情ごてない、持〕てない、や〕てない」 ） 

ea 缚 IK ラゴンク I スト’キャラクタ-ス〜トルネ]の大冒お 〜 ) 


€!9 纖 臟ポヶットモンスター(金 
em : ソウルキヤリバー ) 

バイオノけード3 LAST ESCAPE ) 
励.纖 艇トゥハート ) 

am #1^どこでもい:)しよ/ファイヤ - I ンブレム〜巧巧乃庐) 

漏 齡ペルソ巧〜罪〜/シ -7 ン〜飄のペット〜 ) 
@3!^ 雜 »/シ I ンム -/ ファイナルファンタシ •-!!/ グランもア/ ) 

(ワイル巧-ム抑 d イた！^シ3ン/かルキリ-フ □" 而 D 

対象作品を限定しなかったため、票が大きく割れ 
た読者アンケートの集計。まぁとりあえず1位は置 
いておいて、ゲーム批評読者に一番評価された作品 
は『トルネコ2』となった。今となっては目新しい 
という訳にはいかないが、その洗練されたシステム 
は多くの ユーザーを 納得させる魅力があったよう 
だ。全体的な傾向として 『F E 〜トラキア776』を 
初めとする 、ヤリ込み系の RPG 人気は依が健在。蛇 
足だが『トウハート J がランクインしているあたり 
は、さすがと言うべきか。 


" a 機 Dt (どこでちいっしよ つ 

包911 5 pt (ヴァルキリープ□ファイルつ 
包9り3が， (ソウルキヤリバー つ 

ca フ 8 pt (ファイナルファンタジ ー vffl つ 
74 pt (グランツーリスモ2 つ 

位或71 pt CDance Dance Revolution ) 
ga 6 け t (ポケットモンスター(金•銀） ） 
位9 53 pt (とさめをメモリアル2 つ 
53 pt (シーマン〜禁断のぺッ I ~つ 
の風 47 pt (バイオ A ザ-ド3 LAST ESCAPE ) 
幕張で行われたアーケードゲームの祭典、 AOU シ 
ヨウでのアンケート結果は上記の通り。場所柄か 
『ソウルキヤリバ ー J が大健闘の3位ランクイン！ 
しかし1位に輝いたのは、多くの人から平均的にポ 
イントを稼いだ r どこでもいっしょ』。また2位の 
『ヴァルキリープロファイル』は"これが1番"とプッ 
シュする人が非常に多かった。一方でランクインこ 
そ出来なかったものの『バーチヤロン〜オラトリオ 
タングラム〜』という声も多く、セガブース前の大 
画面に映し出された『オラタン』に見入っている人 
が目立ったのが印象的だった。 


「 AOU 」. ノミネート作品に1〜6位のお位をつけてもらい、6〜 1 pt . を逆*的に加*。 

r 読者アンケート」 . アンケート柏!の回答1件じつき Ipt . で次点として挙げた作品には 0.5 pt . 加算。 _, 

r 巧谷厚を系コギャル」……一をげきなソフトとして挙げた作品に 2 pt . で次点として挙げた作なに 1 pt . 加*。 「98] 

「聖コスプレ学困」 . ノミネート作品に1〜6位の厢位をつけてもらし、、6〜 Ipt . を逆»的に加 W 。 - 



キャラクター云々よりも、巧 
び方の発想の部分が光った 
「どこでもいつしょ JO 


集計方ま 









画，*縱 


聖コスプレ学国の女の子8人に聞いた厚願コギャル38人に聞いた 


で倒 m (みんなのゴルフ2 ) 

但01嚇 (どこでちいつしよ ) 

色 a 01嫩 （ポケットモンスター(金•銀）） 
CBIOI な l x グランツーリスモ2 ) 

sa tHT (ヴァルキリープ□ファイル ） 

amooE 
包9 004 


广ク□ノク□ス _ ) 

( II - ル/がンク I スト‘キ巾うク H 〜トルリ妨 i が〜） 


( ワイルドアームズ 2 nd イグ~ニッシヨンつ 
0 ランサー ) 

みんな大巧きけ)聖コスプレ学園。ランキング1位 
は『みんなのゴルフ 2 J じホ定。 r 対戦してくれる人 
がいたので」というコメントの通り、みんなで遊べ 
るゲームはココでも人気なようだ。2位[どこでも 
いっしょ J 4位 f グランツーリスモ 2 』 な外、全部 R 
PG がランクイン。みんな、ゲームのまをよく知っ 
ています。ランク外の意見としては、『栄冠は君に4』 
r 巧雀幼稚園たまご 組』 『たれぱんだのグンペイ J な 
どなど、分析も難しいような個性的な作品が挙がっ 
ていた。関係ないが、お客さんと『ポケモン』の交 
換とかしてるのだろうか？うらやましい……。 



► り了撃 〔シーマン〜禁断のぺツト〜’ 
017 pt しどこでちいつしよ 


• 01 5 pt (Dance Dance Revolution 
G^oiopt a _ (イオ八ザ—ド 


008 pt C !7 ァイナルファンタジー 
包9 007が.(パラッパラッパー 


ga 005が. C 'ラゴンクエストンぷよぷよ 
■桃太郎電鉄 


flfgi trat (アイスクライマ-/星のカービ ’ T つ 
(/ ときめきメモリの レ/ ス - A ‘-7 リオ/ビ-朽 iD 

ミまさの厚底靴率 5 cml ^ ソ上の女の子に行った調査で 
は「あんましゲームはやんなし、」としう人が多かったため、 
急巧日本ゲーム大貸からげきなゲームへと軌道修正。や 
ばし、です CESA の皆さん。コギャルはあんまりゲームをや 
ってません！結果は『シーマン J が1位の座に輝いた。た 
だ r やったことなし、けど、 CM で見て、あの気持ちわるさが 
い一!」等の意見が大多数を占める微妙な結果になった 
のだが……。ちなみにランク外の意見として『し、っ到「友 
達んちでやったから」や 『 MOTHER』r あ〜れ楽しし、の〜」 
とし、った変わった意見も多かった。今励よ’‘かりはレくイオ』 
[FFJ の声を聞くと何故かホッとする調査だった。 


ダーム專巧巧バイヤー激白！ 

う〜ん『足らずに困った』タイトルは発売直前で兆しは 
あったんだけど…追加が間に合わない。直前でわかっ 
ても対応できない！それが今の流通の弱し、ところであ 
り昔から変わっていなし、!！それとタイトルでは『クーデ 
ルカ J !少な目に発をしたにも係わらず；予想を遥かに 
上回る売れ行きの悪さ！菊田さんさようなら〜。 

おいおい、まだあったそ’’！クリアブルー、クリアレツ 
ド!！たったの5台の発まを何と3回分納!！ぜひ、担当 
者と流通政策を語り合いたいです。あ、気づいたら全部 
困った大巧になってしまった！ 


(巧葉巧メツセサンオ ー/ を巧彦) 


@9(_パチンコ-アルゼ王国2 ) 
€©(_ポケッとモンスタ—ぶ ' M ) 
包面 (巧肉番付 GB つ 

どこでもいっしよ ） 

(5^ せがれいじ0 ) 


任天堂分納ゲ-ム大賞 



シ1ンムー通常) {5 つ 

巧巧(巧車で GO ! 吕 ) 

包固 C クーデルカ _) 

四 ットモンスター青） 
包@(サウンドノベルIホでユ-シヨ抓 
( 弟切畳巧生編 ) 

巧の(プンペイ （ PS 版) ) 


ifgK ボケ ッ トモンスター金♦銀) 0 g >( N 64 本化 ) 

@9〇^^ンキーコング64 ) リア ブルー •ク U アレッり 

€1〇 (マリオパーティ吕 つ Qg K マリオコルフ64 つ 

包 5X ポケットピカチュウカラ- さぶ とIりしよ!） 


結論♦ところをわれば 
大賞る変わる！ 

と、いうわけで色々やつてみた 
ゲーム批評版「日本ゲーム大賞」 
はどうだつただろうか。ホントは 
「丸の内 OL じ聞いた日本ゲ I ム 
大賞」とか 「 CESA 非加盟メー 
力 I じ聞いた日本ゲ I ム大賞(：= 
エロゲ！大賞)」とか「公園で平 
日の午後2時じ子供を遊ばせてい 
るヤンママじ聞いた日本ゲ I ム大 
賞」とか、いろいろやりたかつた 
のだけど、時間と人的労力から実 
現しなかったのが残念。次回は(ぁ 
るのか？)さらじパワーアップし 
てお届けするので期待して欲しい。 
ただ一つ言ぇるのは、選出者の立 
場が変われば、結果もまた変わる 
ということ。それだけじゲ I ム業 
界内外の有識者(のはず)じょっ 
て選出される日本ゲ I ム大賞には、 
広くゲームの文化的意義じついて、 
ょり突っ込んだ議論を斤い、売り 
上げランキングと2本立てで発表 
していただきたい。それじしても 
公まの日本ゲーム大賞の結果は、 
どうだつたんだろうなぁ。 


函 






















ムソフト批評 


語るべき何か♦評価すべき巧か♦そん 
な意義と価値を持つダ— ムを 批評す 
る。本誌のおとも言うべき n — ナ—で 
す。あなたは巧を感じたでしようか。 



物語にな属するゲ—ムシステム 
感動的な巧語も爾巧不ちが巧る 


古き良き名巧路線を今に維巧する、人気 RPG シリ—ズの最新巧。 

ポリゴンをが巧し 2 D 表現のみで拂んだ意が作は「エモ—ション」を生み出したのか。 


物語の推進力じグイグイ導かれ 
て、一気じ解き終えてしまつた。 

随所で泣き、アニメ部分にも素 
直じのめりこんで、久々じ爽快な 
気持ちでエンデイングを迎えられ 
た民 PG であつた。 

なぜだろぅ？ シナリオの骨子 
は、数々の RPG で頻繁じ見かけ 
るものなのじ、きちんと泣ける。 
主人公の少年ピエトロじ、一国の 
ゆくえを担う王子としての自覚が 
めばえ、メンタルな成長を遂げる。 
ヒロインである王子の幼なじみナ 


ルシアは、「森の魔女は人間とは 
一緒じなれない」といぅ捉から、 
ピエトロじ自分の思いをなかなか 
告げられずじ惜む。よくあるスト 
1リーである。また、物語を通し 
て語られる「仲間を思ぅ気持ちを 
大切じ」とか「すべてを手じして 
も奢つてはいけない」といつた教 
訓も、ありがちといえばありがち。 
なのじ、不思議とうつとうしくな 
く、心じ響く。 

いつたい、どこが違うのか？ 
答えは、作り手に「本当じ伝えた 


いものがあるかどうか」、なんじ 
やないかと感じた。 

なんたって、セリフじ力がある。 

一語一語練られた足跡があり、保 
護者受けをねらって道徳めいたセ 
リフを挿入した、というのと違う。 
声優の演巧もおざなりじやなく、 
ため息の一つひとつまで、いちい 
ち聞き入ってしまう出来ばえだ。 

加えて、物語の進行とともに巧 
やがが発展し、新しい建物ができ 
たり、新たな交通手段が出現した 
りというシーン。これも、 RPG 


じよくある場面でありながら、「伝 
えたい」という意志がはっきりみ 
える描写で、一線を画している。 
たとえば、鉄道開通式。意味不明 
な挨楼を長々と続ける町の重鎮が 
いる。できたばかりの駅舎には、 
仰々しく鉄道の資料が展示されて 
いる。新しもの好きな乗客は、満 
足そうじホームに降り立ちなが 
ら、木の椅子じ揺られて腰が疲れ 
たなどともらす。こうしたきめ細 
かな演出が見事じ活きて、「こんど 
はあの町まで一気じ移動できる」 








昨が、長女を出産。次世代のことを考えると 
ゲームを見る目び厳しくなった気びする。マ 
マゲーマーから制作者のかたびたへのお願 
い：「いつでをセーブでさるゲームをちっと 
作って！」。 


0 ポ ポロク□イスな語 (に ィ チックロマンチック RPG) 

メーカー： SC 曰/機種：プレイステーシヨン/ 
価な：¥5,800/発売日：-解ァ月12日 
朝曰小学生新聞に連載された同名のマンガび 
原作の RPG 。 メルヘン調の CG を基調とした 
ほのぼのとした作風び特徴。好評につさ外伝 
的作品 r ポポ□ーグ J を発売された。 


画 




メーカー: SC 日/お種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： 2000年1月27日 


AMESOFT REVIEW. 


■ — 

ダームソフト化評 


また才 I 卜戦關の方針もいろ 
いろ選べるのじ、戦いかたじ大差 
がない。選んで差がないなら、選 
択股をバッサリ減らしてくれたほ 
ぅがいい。あと、大きなサィズの 
敵だと相手が画面外じ出てしま 
い、どのくらいダメージを与えて 
いるのか見えず残念だった。これ 
らは、 スト ーリ I 重視のためじゲ 
I ム的要素を軽くしたのとは無縁 
の手落ちだろぅ。改良を期待する。 

ただし全体としては、今後ハー 
ドを PS2 へと移しても、 3d 表 
現など技術的な変更じ力を注いだ 
りせず、潔く 2 D じ徹した表現で 
ェモーシヨナルな作品じ仕上がつ 
たこの稀少さを、ぜひとも継承し 
ていつてほしいところだ。 


というゲ^~ム上の利便性ょり先 
じ、「ひとつの町じ鉄道が通るつ 
て、こんなじたいそうなことだつ 
たんだ！」と、ゲーム外のリアル 
な日常が、ふっと頭じ浮かぶ。 

最おの RPG じは愛がないな、 
と感じていたのは、まさじそこだ。 
ヴィジユアルを微細にリアルじす 
ることじばかり主眼がおかれ、そ 
のぶんスト I リーや人々との会話 
がわざなりなものになれば、ゲー 
ムという箱庭の中のちゃちな話じ 
終始して しまう。 『ポポロ n 』 は、 
それを覆した。 

物語を追うなかで、プレイヤー 
一人ひとりがそれぞれの日常をふ 



とよ ぎらせ、何かしら共感で きる 
ものを持てる。「伝えたいものが 
ある」とは、そういうことなのだ。 
作り手側の独創的な世界観とか技 
術の押しつけじ終わらず、ひとつ 
の物語世界がプレィヤーの個性と 
呼応して千々じ変化し広がってい 
く。そのことの大事さを、この R 
PG はあらためて思い起こさせて 
くれた。これが、真じ「伝わる」 
ということなのではないか。 

ただ、課題がないわけではない。 

レベル上げは非常じ容易で、ま 
箱の中身や敵が落とすアィテム 
も、コレ クシ ョンしたくなるほど 
希少なものはない。敵とのエンカ 
ゥント率は高いが、戦關はオート 
バトルでサクサクいける し、 全滅 
しても所持金が半減するだけでゲ 
1 ムオ 1 バ I じはならないので、 
瀬死で手じ汗握ってさまようスリ 
ルもない。要するに、「ゲーム性」 
がかなり低いのだ。 

おそらくは、純粋じストーリー 
を追求させることを第一じ優先し 
たためだろう。アイテムやレベル 
のことを気じせず解ける作りだか 
らこそ、長めのイベントが続いて 


いる間も、「そんなことより今の 
ボス戦でスティタスがどうなつた 
か見せろ J ! 」などと余計なこと 
じ気を回すこともなく、集中して 
物語を追うことができる。 

つまり、このゲーム性の低さが 
『ポポロ n 』 の RPG としての評 
価を下げるかというと、そうでは 
ない。このゲ I ムはこれでいいの 
だ。しかし、良い ソフト だつただ 
けじ、もうちよつとなんとかなら 
んのか、というところだけ指摘し 
ておきたい。 

戦關シ ー ンは、 シミユレーショ 
ンスタィルだった前作の名残り 
で、 HEX (マス目)はないもの 
の移動範囲や攻撃範囲がキャラや 
ほごとじ決まっている。攻撃方法 
やキャラの向きを H 夫して少しで 
も効率よく戦うといったパズル要 
素を盛りこみ、しかも HEX 戦よ 
り手軽。これ自体は、なかなかよ 
くできていた。でも、ゲー厶バラ 
ンスが悪く、せっかくの独自の戦 
闘システムが活かされていない。 
特殊攻撃がみな強すぎて、攻撃手 
段を選んで工夫するまでもないか 
らだ。 






じ絶妙なテクスチャを貼り止ま 
つて良し、動いて良しの活人画た 
ち。ムービーにも同じモデルを流 
用しながら、違和感はみじんもな 
い。精緻さや物量ではなく、人間 
の目に自然と映る"流れ"を描く 


センスが河え渡る。印象派の油絵 
が、命を与えられたかのようだ。 

ドラマを構成するセリフも、一 
一言一句が吟味されている。「生き 
ながら腐れるとは我のことか……」 
「恋人を語るかの よう だな」 と、 人 
生観をぎゅうぎゅうに拷りつめて 
こぼれた一滴で、各キャラクター 
の性格、過去への想像を刺激する。 
と ある 人物の「……なンだ」とい 
つた口癖も、「クラィングフリー 
マン」ほかの小池一夫劇画をほう 
ふつさせ、言外じ込められた余韻 
が味わい深い。 

シナリオは、「犯罪者シドニー 
VS •追跡者アシュレィ」とシンプ 
ルで太い幹を立て、支柱としてシ 
ドニーりメレカンブ教団と聖印騎 


ご馳走、といぅ言葉はあいまい 
で、個人の味覚による。「わ一い、 
ご馳走だ」とはしやいで皿のフタ 
を開けたら、熊の手や豚の丸焼き 
が出てきて子供が泣き出した…… 
『ベィグラントストーリー』が各 
誌のレビユーで高得点を叩き出し 
ているのを見て、そんな食卓の光 
景が目じ浮かんだ。聲を凝らして 
はいる、しかし珍味といえるほど 
じ凝りすぎな「嗜好品」が、果た 
して一般ユーザーの舌じも「ご馳 
走」なのだろぅか、と。 

凄まじい作り込み、それが本作 
のアルファでありオメガだ。中世 
欧州のゴシック風「剣と魔法」の 
世界は、最もよく題材とされるだ 
けじ、作り手のセンスがシビアじ 


化絶なまでにこだわつた作りの「お巧節」は♦プレイヤ—に要求する努力も過酷だ。 
ダ—マ—としては嬉しい限りだが、-般の受けはどうなんだろうか。 


レビユア—にとつでのス J 化ま」巧 
子巧たちにと0てち r ご邸ま」なのか 


暴かれる、いわば"ごはん"であ 
る。フアィヤ^~ボ^~ルとドラゴン 
出しとけ、でもそれなりのゲーム 
は作れる。ただし、受け手側の扱 
いもそれなりだ。逆じ、厳選され 
た水、徹夜で粒をそろえた米、最 
高級の備長炭でかきあげ、「これホ 
ンマじ銀シャリの味ですかいな山 
岡はん！」とグルメを捻らせるこ 
ともありえる。基本にはそぅいぅ、 
ごまかしの利かない怖さがある。 

斜め上から見下ろすクォーター 
ビユーの 3 D 画面は、 MSX の『ナ 
ィトロア』 『0*バ1卜』1^来、使い 
古された手法だ。しかし、このハ 
ィレベルで表現した作品は、かつ 
てなかったのではないか。 PS の、 
今となっては少なく粗いポリゴン 


画 
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メニュー画面。プレイ時間の大部分をここで資やすこ 
とじなるだろう。 



±団=法王庁の対立、教団じ資金 
援助をしていたバルドルバ公爵を 
裏切った シドニー、と 錯綜す る 二 
つの思惑を配置し、 ケレン 味たっ 
ぷりだ。 RPG では当たり前、と 
して流されてきた「主人公はなぜ 
超人的な力を発揮できるのか？.」 
も、ア シュレィの 封印された過去、 
として スマ I 卜じ消化されてい 
る。そこはゲ ー ムだから、 と 冷や 
水をぶっかけ るシー ンも見かけ 
ず、「醒めじくい」 スキの 無さだ。 

こうした"大人"然とした作風 
は、本作のプロデューサー、松野 
泰己氏の作品じ共通している。『伝 
説のオウガバトル』の善と悪を鳥 


赋した世界観は、比較的高い年齢 
層のファンを惹きつけ、「松野ブ 
ランド」を巧ち立てた。が、ブラ 
ンドは強味で ある 反面、制約でも 
ある。 信じてくれた人たちの期待 
じ応え続ければ、「一見さんお断 
り」の高い壁を築いてしまう。 
「これ、良いよ」と友達じ魅力を 
伝えようとして、はたと言葉じ詰 
まる。精神性の強いシナリオじ共 
鳴したシンパた ちが、 外からの理 
解を超えた「彼岸」じ斤き着くの 
は、^禁の「癒しゲー」周辺でも、 
よく見られる現象で ある。 

それでも会話や人間 ドラマは 
高々デモじ過ぎず、スキップする 
のも自由だ。しかし、ゲ I ムシス 
テムとは、否応なく付き合うこと 
じなる。本作は、この面じわいて 
も"大人 W 的なスタンスを、いさ 
さかの妥協もなく追求している。 

移動がリアルタィムのアクショ 
ン、攻撃決定後は静的じ夕]ゲッ 
卜を選ぶ SLG 方式を採用し、一 
見「良い所どり」だ。が、実際じ 
は敵の動きは素早く、判断に迷つ 
ていると袋叩きじ遭う、アクシヨ 
ンじ頤いた仕様となつている。 


アタック対象を捕捉した後は、 
身体の部位「リム」を叩いていく。 
頭は魔法の使用、利き腕は剣の攻 
撃などじ対応しており、その HP 
をゼロじすることで、戦略的に行 
動を封 じられ る。 さら じ、各 モン 
スタ I は、武器の「貫通」「切断」 
といった特定の属性じ弱く、その 
ためにファクトリーでカスタマイ 
ズして……とかくコマメで地味な 
作業が必要、じ「見ぇる」。 

鍵カッコかきなのは、それら全 
ての要素を帳消しにしかねないほ 
ど「アビリティ」がで能過ぎるか 
らだ。タイミング良くボタンを押 
ずと、各ボタンじ割り当てられた 
アビリティ U 特殊効果が発動する 
仕組みで、攻撃をつなげていく「チ 
H イン」 と、巧御じ使ぅ「ディ フユ 
ンス」の二種類が用意されている。 
体力を回復、敵の HP のをダ 
メージじ上乗せ、もぅなんでもあ 
りだ。極論すれば、相性の悪い武 
器であれ、反射神経が確かなら、 
ごり押しが通用してしまう。 

それじがして、武器を改良する 
手間をかけても、増す威力は微々 
たる量で、余りじも報われない。 


指先が不器用なら工夫でカバ I 、 
の二択はなく、「鈍ければ死ぬ」 
アクション至上主義じ収束してい 
る。バランス調整うんぬんより、 
ゲ^ ム つてそういうもんだ ろ、と 
作り手の突き放した、"大人"的 
な冷たさを感じはしないか。 

敷居を高くする一方で、導き入 
れる努力が全く見られないのは、 
冷たさを通り越して乱暴な印象さ 
え受ける。練習ステージなど用意 
して、どこから手を付けるべきか 
の「交通整理」が望まれる所を、 
メニユーの説明を見て下さい、だ 
けでががけているのは頂けない。 
「松野 ブランド」 も、高山を登り 
つめる足を休めて、据野のユーザ 
1じ少しホみ寄ってはどうか。 
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里ばれし信をどるにとっての 
おまの化♦あるいは化おの巧巧蔵 



『ォゥガ』シリ—ズや 『 FFT 』 の制作チ—ムの新作『ベイグラントスト—リ —r 
賛否両論涌卷<本巧にあつて♦「ォゥガ信者」がが浪のまてに見たものは？ I 


ディアスポミそしてミミ 
それは約束の化の再現か？ 

ほんの少数の人間にとつて、だ 
つたのかもしれないが、この世じ 
もかつて楽園は確かじ存在してい 
た。彼らが作り出す箱庭じは、す 
ベてが詰まつていた。興奮と思索、 
映像と音楽、そして人生とシニヵ 
ルな視点。そのふたつの仮想世界 
じ、他愛ない日常じ飽きていた一 
部の者は熱狂した。しかし、ぁる 
日を境じ楽園の扉は閉じられた。 
事の是非なんかは別じどぅでもい 
いことだけど、今日も約束の地の 
幻歌を求めて斤方も知らず彷擅う 
信者がいるのは確かである。 

『ベイグラントスト I リー』は 


見た目は RPG 要素の強いアクシ 
ョン AVG である。無数の部屋じ 
分かれたダンジョンの中、主人公 
を自分の手で動かし、武器を改造 
しながら探索していく本作は、モ 
1ションじ合わせてボタンを押し 
ていく戦闘システム「チェーンア 
ビリティ」の強烈な印象もあって、 
面倒くさいシステムのついた二流 
のアクションと誤解されがちだ。 
しかし、額面通りに受け取っては 
いけない。本作はあくまで SLG 
の文法を使った、戦略を立ててが 
況を巧開するゲー厶なのだから。 
力押しで遊ぶのはもつたいない。 

本作は、 SLG を作り続けてき 
た制作者が、さらじその面白さを 
追求すべく、システムを一度分解 


し再構築した上で新たな要素とし 
て「アクション」を乗せた実験作 
である。ともすれば一回システム 
を設計したあとは「シナリオとマ 
ップ追加」じ陥ってしまぅ傾向が 
強いこのジャンルじあつて、新た 
な遊び方を提案したことは評価し 
たい。アクションの印象がかなり 
強いため、制作者の推奨する楽し 
み方の尻尾を捕まえるのはかなり 
難しいが、思考を巡らして状況を 
巧開する S L G の進化形だと悟れ 
ば本作は相当深く享受できる。 

本作の要は武器じある。切断 
系•巧撃系.貫通系と 3 タイプ存 
在する武器は、普通の SLG じお 
ける「ユニット」じ相当する。モ 
ンスターは必ず何か弱点を持って 


いる。予測 ダメ ー ジを検討し、武 
器を装備し直したりもして、その 
局面でどれが一番有効かを見極め 
る。 さらに キヤラ クタ I の体は頭 
や腕など各部位じ分解され、それ 
ぞれじ攻撃できる。武器に秘石を 
装着し、属性値を変えることも必 
要だ。 

武器もまた、ブレード(刃)と 
グリップ(柄)じ分解される仕組 
みだ。ブレードには敵種族じ対す 
る特効など様々な数値が付与され 
ており、モン スター との戦關で上 
下す る。 そこで、ボスに向けてザ 
コ戦闘で数値を底上げし、工房じ 
こもつてブレード同±を合成する 
などの作業が必要じなる。これは 
たとえば『伝説のオゥガバトル』 


画 






ライター。 r 伝説 J FTOJ FFFTJ とエンディン 
グの数だけゲームをやつた、いわゆる信を（た 
ぶん)。今回は「三ュージックモード」びなくて 
寂しい。仕事募集中。ご用命の向さは QYSO 
2222 @ nifty . ne.jp まで。 


H タクテイクスオウガ ( SLG ) 

メ ーカー:クエスト/«種：スーパーフアミコン/ 
価怯：¥11,400/発売日：195年10月6日 
r 伝説のオウガバトル J のカオスフレームでみ 
せた善悪の多面性を推し進めた傑作 SLG 。 マ 
ルチシナリオの出来映えと高さの概念を取り入 
れた SLG びひかる。 


画 




メーカー:スクウェア/巧種：プレイステーシヨン/価巧：¥6ぶ00/ 
発売日： 2000年2月10日 
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巧 さ 部位（リム）選択面面。部位によっては致をなを 
与えると「移巧力50%ほ下」「ミ丈お」などの作用も。 


する、そんな作品だ。制作者はイ 
ンタビユーで本作を「小さな映画 
館でひつそりと上映されるインデ 
ィーズ映画」と形容した。まさじ 
その通りだろぅ。どんなメディア 
でも作家性を巧ち出すとクセが強 
い作品ができるものだ。ゲ I ムで 
はメジャーとマイナーの混在が許 
されてきた。しかし、ゲームが産 
業じなり、企業原理じ縛られてい 
くじつれ、マスの場では作家性を 
押しだした作り方は難しくなつて 
くる。ただ、映画や音楽を見れば 
マイナ ー とメジャ I の住み分けは 
可能なゎけで、ゲームでもそろそ 
ろ、そういうスタンスの作品をプ 
ロデュース^^るレーベルとメデイ 
アが必要になつたようだ。 


で、既成ユニットを全部解散させ、 
自分の手で組み上げなおす、ユニ 
ットのが父換作業じ共通する麻薬性 
を持つている。 

こぅなつてくると、ボス钱は力 
押しで勝っても美しくない。探索 
の際じボスじ遭遇したら、データ 
を取って一度リセットし、それ専 
用じ武器を鍛えなおすなど、とじ 
かく積極的じ参加しよぅとする姿 
勢が大切だ。ストーリーはここで 
は語らない。話の先を見たいだけ 
のプレイヤーなど、本作は端から 
望んでいない。自分から入り込ん 
でこそ、のゲームなのだ。 


マスタ—ピ—スとプロダクツ 

しかし、そうして提供された楽 
しみが、心底面白いかと言われると 
判断に迷う。アクション要素を加 
えたことで、ジャンルとしての S 
LG はーホ前進はしたものの、も 
うひとつプレイじ支障を感じる仕 
様が多いからだ。まず、アクショ 
ンという要素はかなり個人差が出 
る。反射神経がありすぎるとかえ 
って面白みじ気づかない。といっ 
てあまりじゲーム馴れしていなく 
てもダメ。そこそこアクションも 
こなすが、本質的じは思考型ゲー 
ムが好きで面倒くさいことも厭わ 
ない、というかなり限定された資 
質を持つ人間が要求される。ただ、 
得てしてそういう人間じとって、 
アクション要素は余計だったりす 
るものだ。それに、 SLG 的じ遊 
ぶ場合、武器の付け替えじ関する 
インターフ卫イスが非常じ面倒な 
のが致命的な欠点じなつている。 
シヨ J トカツトキーをもつとェデ 
イットできるようじするか、せめ 
て装備の階層から直帰できるよう 


じして欲しかつた。また、結局パ 
ズルが戦關じは何も絡んでおらず、 
厳密じ設定された高さの概念が生 
きていないのは残念だ。 SLG を 
分解した際じ、要素のひとつとし 
て導入されたのだろうが、もっと 
面白いことができそうなのじ、無 
難じ処理されている印象を受ける。 

何はともぁれ本作は、信者のた 
めの作品だということを言つてお 
きたい。法悦の境地へ至るまでじ 
は多大な時間とゲームじまっすぐ 
向き直る姿勢を要する。(多分信 
者の多くが持ち合わせないだろう) 
反射神経がなくとも振り落とされ 
ず、いつか面白くなるはずだと信 
じながらプレィする。そういう意 
味では、完璧な作品だと言い切る 
つもりは毛頭ないが、 SLG の可 
能性を拡大した実験作として、約 
束の地へ再び至るステップとして 
は大いに評価できる。 

だからどちらかというと罪が深 
いのは、セールスの方法なのかも 
しれない。本作は決して6800 
円で一般人じ売ったり、 CM を大 
量じ垂れ流したりすべきゲ I ムで 
はない。信者が密かじ買って満足 


閒连巧品 











見「がなダ—ム」だ巧しっかりした 
卜—ソ I 主導のほろまさが胸に旅みる佳作 


新しい n ンセプトを手堅<ゲ—ムに仕上げたセガの律儀さは、 
多くのユ—ザ—には巧解してもらえないましさがある。 


お屈-ホ手前の 
スロ—さを楽しむホ巧 

人生は、ささいな出来事の海の 
波間じ、ゆらゆらと揺られる一艘 
の小船だ。ふと手じ取った雑誌を 
きっかけじ、将来の進路が決まっ 
たり、旅先の出会いで人生観が変 
わったり。運命の神様がいるとす 
れば、自分の中じ宿っているので 
はないか。などと、日々の生活じ 
疲れたときじ思ぅよ しなし 事を、 
ゲーム化したよぅ な 感触を 『RO 
OMMANIA # 203』からは 
受けたりする。 

操作する(恐れ多い！)「神」 
と、主役のネジタイヘイが分離し 
ているのが、本作の最大の特徴だ。 


プレイ；？ - I は、ネジの生活じちょ 
っとしたか 入ができるのみで、手 
を取り足を取っての命令は出来な 
い。部屋の中しか動けないし、注 
意を引きたいアイテムをクリック 
し 続けて、 「こつち を見て！」 と 
振り向かせるのが精一がでぁる。 
ネジの不在を見計らって「がさ入 

れ」 . こたつやカーテンを一回 

動かせるだけの" イタ ズラ，。で 
能にはほど遠い、泣けてくるほど 

のセコさ。 

ゆぇじ視きシユミだのと言われ 
がちで、某ニユース番組で「スト 
I カーソフト」っぽい紹介をされ 
ていた(セガにしても、それを"売 
り"じしてたので仕方ないけど) 
が、 違う。そういう楽しみ方もあ 


るが、すぐじ飽きる。独り暮しの 
男を見て何が嬉しいっちゅ一の！ 
とのエロゲー方面からの突っ込み 
(南さんの叫びだろぅか)は当然 
で、確かじあまり嬉しくない。 

お決まりの「攻略」、エンディ 
ングじ至る筋道はしっかりとあ 
る。効率のいいコッだってある。 
ただ、それらを漠然とした雰囲気 
の中に隠すことから、このゲーム 
は始まっている。よって各自で迷 
つて下さい、ちやんちやんと終わ 
るべきなのだが、批評なのでそぅ 
もいかない。すいません。 

「神」じは、決められた期間内 
じ、ネジに「あること」をさせる 
「ナビ」=課題が与えられている。 
めざましの確認から、トイレじ斤 


かせるまで色々 あり、 何を したら 
良いのか最初はさっぱり見当もが 
かない。だらだら時間ばかり過ぎ 
ていき、 取り留めのない ソフト だ 
なあ。との印象を受けて、だらだ 
らががきな人ならノープロブレム 
だが、目標が見えないと耐えられ 
ない性格には、この時点ですでじ 
壁だ。 

『シ ー マン』 と 比べる と、 "い 
じり ソフト" としての自由度は相 
当じ低い。ネジはマィぺースなの 
か、テレビ、 CD デッキ、パソコ 
ン、電話ほか数点が外じは全く関 
也が なく、 思わぬものを クリック 
i 意外な反応は期待できない。い 
わゆる"操作感"に乏しいのであ 
る。 そらまあ 本棚の上の タコ ツボ 


※小まを次が；黒澤明と共に日本映画界が世界に誇る巨匠。代表作に『束を物語 J など。 


画 







1967 年生まれ。現在「超クソゲー2」の追い 
込み中です。この後、オールドゲーマーたちび 
む待ちにしていた「あのマンガ」の復刊に関わ 
る予定。紹介したいゲームを奪い合つてます。 


m シーマン〜巧巧のペット〜（育巧 SLG) 

111 メーカー：ビバリウム/ 概 種：ドリームキャスト/ 
町 価巧：¥6,800/発売日：199年7月29日 

ついに40万本を越え DC ソフトで一番の販売 
枚数を誇る本作。ネットワークだけでなくゲー 
ムらしくないゲームび DC を支える要因の一つ 
であることは間違いない。 


画 




メ ーカー: 


GAMESOFT REVIEW 

ゲームソフト册評/ 



音響方面へのこだわりはずば抜けている。セラニポ 
—ジの轻やかな歌は必聴。 


P R 〇 F I L 

夕巧清巧 （ BIG 々 BURN) 


ナスをも含めて完成品なので、〇 
か1かのデジタルな認め方しかで 
きない。小津の『秋刀魚の味』を 
観て、ハリウッド映画ファンが大 
アクビをしても、「そういうもん 
だよ」としか言えないのと同じで。 

見かけは「変」そのものの本作 
じ、セガは DC 市場をけん引した 
『シーマン』と同じ売れ方を期待 
したのだろう。が、人面魚の「変」 
は分かりやすいのじ、男の一人碁 
しをのぞく「変」は分かりじくい。 
ゲームマニアを外した一般人向け 
のつもりが、また別種のマニアを 
獲得してしまつたというか、本綱 
狙いでシ I ラカンスが釣れてしま 
つた哀しさがある。 


がギンギンじ気じなる辛抱たまら 
ん、なんてことは日常ありえない 
のだけれど、水槽の中の魚をガラ 
ス越しじ突っつく感覚を求めた 
ら、肩透かしを食らぅだろぅ。 

見かけによ6ず♦実は 
ゲ—ムゲ—ムしていたりする 

実は、"ルール"はわりと単純だ。 
1〜3個のターゲットじ、決めら 
れた順番で視点を向けさせれば、 
ナビは クリア。 ただし、 クリック 
の数はハンパではなく、ネジの関 
、心を変えるまでじ最低 10 0 回は 
かかる。 クリックし 過ぎると「イ 
ライラ-と テロップが流れるので 


指が遠慮してしまぅが、ネジのィ 
ラィラ 度は クリアと 関係ない(多 
分)ので、連射さえしてれば新た 
な道が開ける。静かな生活をした 
かったら放っておき、波乱じ満ち 
たが余曲折じ飛びこむなら、ネジ 
じ嫌われてでも連射連射連射！ 
いらちな向きは、ともかくこれで 
先を見て欲しい。 

各ナビは言葉より、ネジの動き 
で表現される一種のゼスチャーゲ 
1ムなのだが、音や差し込む日光 
も重要なヒントになつている。そ 
れと、か入できる時間とを突き合 
わせれば、自ずと答は見えて来る。 
さらじ、ナビの確認画面を最後ま 
で見れば、どれとどれをクリック 
すれば良いか、まで言ってくれる。 
ぱっと見は無愛想だけど、付き合 
ぅと案外ええ奴やったやん、って 
感じで、相当ヒマ人でなかったら 
親切設計が分かりじくい。悪かっ 
たなヒマで。 

一度転がり始めると、物語の進 
斤はスピーデイだ。ネタバレじな 
るとマズイので詳しくは触れられ 
ないが、人情話、トレンデイ恋愛、 
「世じも奇妙な物語」ライクな不 


条理譚と、一通りの パタ ーンは総 
なめじしている。しかもわちょく 
りじ逃げず、シリアスで深い。失 
礼な話だが、ゲームのシナリオじ 
付き まとう 固さがない と 思つてい 
たら、 エンディング じ田口成光 
(「ウルトラマンタロウ」 「 Bug つ 
てハニ1」)や柳川茂(「ホずきん 
チャチャ！」「ドテラマン」) らの 
ベテラン脚本家がクレジットされ 
ていて腑じ落ちた。 

だが、ストーリーの力強さと引 
き換ぇに、後半は一本道の強制進 
行じなりがちで、「神」はぼ一っ 
と見ているだけの、ハミッ子の立 
場に追いやられる。部屋の中だけ、 
のシバリを守りながら、電話やパ 
ソコンといつた「外とのつながり」 
をうまく使い、見応ぇのあるドラ 
マを進める手際良さは惚れ惚れと 
する。けどやっぱり、手の届かぬ 
ところで幸せじなったり落ち込ん 
だりするネジを傍観してるだけな 
のは、寂しい、わびしい。 

このゲームの評価は、小津安次 
郎0》)の映画のそれと似ている 
と思う。自由が利かないだの、分 
かりにくいだの、そういったマィ 


曲連巧品 





19 日 8 年をま ri。 ち回ちよっと巧をだったの 
は、コンバットナイフび武器から消えてしま 
ったこと。主旨からいって当然だろラび、も 
しを続編び出るなら、是非「ガンコンで操作 
するコンバットナイフ」を実現して欲しし、。 


H バイオハサード2 (サバィバルホラ-) 

メーカー;カプコン/巧種：プレイステーシヨン/ 
価な：¥6,800/発売日： '98 年1月29日 
ダブル=リオンを突破し、’98年度のトップ 
セールスを記録したシ U— ズ最大のヒット作。 
同じモンスターび、視点の違いによって、ど 
ラ見え方び異なるかチェックするのを一興。 


バイオ八サード 
ガンサバイパー （ GS ‘ 


-力一:カプコン/機種：プレイステーンヨン/価格：¥5,800/発売日： 2000年1月27曰 


も、あまり誉められた出来映えと 
はいえないだろぅ。 

とくにグラフィックは問題だ。 
背景はともかくとしても、主人公 
をはじめキヤラ クター たろが、ま 
るで PS 巧期のソフトかと見まご 
ぅばかりで、興を削ぐこと基だし 
い。また、脚本も小粒すぎて魅力 
に乏しかった。各登場人物の人間 
関係や行動動機にも不明な部分が 
多く、全体的な盛り上がりを欠く 
一因となつている。 

野也的な試みもあっただけじ、 
いま少し作り込んでいれば、従来 
作じ劣らぬ完成度じ至っていたか 
もしれ ない。残念だ。 


りになつてしまつている。 シリ ー 
ズ中の汚点とまではいかなくて 


絲だ 

I が 55 

6 ^ 


ファンならば楽しめるが♦化巧すぎて 

蓋ちう感が受ない系慧 


ガンシユ—といぅよりも♦巧実は、主巧巧点になつた『バイオ』。 
随所に巧さが目立0が♦新機轴の面白さもあつただけに惟し：> 


人気シソ—ズの看巧を 
背負つてみたちののミミ。 

いまや世界 ブランドとなつた 感 
のある『バィオハザード』シリー 
ズの PS じおける最新作。物語的 
じは 『2』 の外伝で、シリ ー ズを 
通しての敵役アンブレラ社が、ど 
こでどぅやって究極の生物兵器 
「タィ ラント」を製造していたか 
が語られていく。 フアンな らば、 
興味をそそられるテーマであり、 
実際、そのあまりじ非人道的方法 
は、アンブレラのダーク性を強調 
して余りある。全体的な雰囲気は、 
いかじも『バイオ』らしく、シリ 
I ズの方向性に合致している。 

この作品は、全操作がガンコン 


じ対応しているが、だからといつ 
て、決してガンシユーティングで 
はない。あくまでもシステムは従 
来の『バイオ』であり、実際、コ 
ントローラでプレイしたほうがや 
りやすい感じさえするくらいだ^ 



視点が変更された『バィオ』とし 
て見れば、このソフトはそれなり 
じ面白い。主観巧点のため真横や 
後方の状況が視覚だけでは把握で 
きず、警戒を怠ると、すぐ不要な 
ダメ I ジを受けて しまぅ。 また、 
リロード中は攻撃できないため、 
移動と攻撃を使い分ける必要がよ 
り明確になつている。これらの新 
要素が、従来なかった魅力を生み 
出してくれているのは間違いない 
だろぅ。また、途中のルート分岐 
が多く、それじよって出現する敵 
や入手できるアィテムが変化して 
いく構成も悪くなかった。 

だが、高い完成度を持つシリ I 
ズの一作としては、あまりに粗さ 
が目立ち、全般的に低調な仕上が 










見慣れた風景もバスの中からだと新が。 


GAMESOFT REVIEW/" 

ダームソフト化評 / 


mm 


ま京バス案内 


高橋ピ3ン太プレイ時間:2已時間 


東京下町の大工のせびれとしてをま〇る。親 
び期待する大工の跡取りの道を早々にち切り、 
’80年からゲームデヴイナーとして活動。の 
ちに r □グイン J の編集をとな0、編集長を 
務めた。現在、ネットワーク事業に従事する。 


B 電車で GO ! (SLG) 

メーカー;タイト ー/ 機種：アーケード/ 
発売年を： ‘97年 

r ミッドナイトランディング J から続くタイ 
トー停まりゲーの巧髓。ポ U ゴンで再構築し 
た現実社会の中で遊ぶといラ 3DCG の新しし、 
用途の提示で大ヒットした。 


画 


巧 ■ 


メーカー: 45XLV/ お種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： '99 年12月23日 


〇 F 

ン义（たかはし • 


できるかもしれない、 といぅ レべ 
ル だし。 乗っていたバスの運転手 
さんが、突然の、心臓発作かなんか 
で倒れて、でもって、ここはオレ 
がみんなのためじ運転するしかな 
い、なんて事故じ巻き込まれるこ 
とだつ てあるかもしれないし。そ 


『東京バス案内』、案内と書い 
て ガイドと 読む。つまり、このゲ 
1ムの正ま名称は、とうきょうば 
すがいど、なのである。「ドリ I 
ムキャストの『東京バス案内』っ 
て、いいらしいね」と言われるこ 
とが 多いんだけど、内尼、「違う、 
違う ガイド だ、 ガ•イ•ド」と 思 
いつつ、「うん、面白いよ」 と 答 
えている。実際じ、ゲームは非常 
じ面白いし、タイトルの認知度と 

は裏腹じ、かなりよくできている。 

『東京バス案内』は、東京都夕 

通局の協力を得て作られているゲ 

- ~ムで、つまり、まんま都営バス 

なのだ。しかし、バスの運転のシ 

ミュレーションなんてね一、へ夕 

をしたら現実の世界でも、本当じ 


ままをバスでガイドする* 
まま巧協力の異をゲ—ム 


r 電車の次はバスですか？」と醒< 見られがちな本作。だがその 
実力はバス視点でま京をガイドする志の高いダ—ムだつた。 


んときは、運転するぞ . 。 

冗談はさておき、都営バスの協 
力だけあつて、バス自身も実際じ 
都で使われているものだし、ゲー 
ム中に走るコースも、浜松町駅前 
から、レインボ I ブリッジ、フジ 
テレビ 前、東京 ビッグサイト 経由 
の湾岸コ I ス、新宿駅西口から中 
ノ橋までの新宿コース、青梅訳周 
巧山あいの青梅コースと、見覚え 
のあるコ I スば かりだ。 東京じ住 
んでいない人でも、新宿やレイン 
ボー ブリッジなら 知つているだろ 
ぅ。このへんのリアルさが、演出 
として バッチ リ なのである。 

で、ここからが大変。実際じゲ 
1ムをやつてみると、急発進、急 
停車をしては怒られ、バス停じ人 


がいるけど車線変更できな一いと 
か、あ、アナウンスし忘れたとか、 
速度違反などなど、お客様をお相 
手するバスの運転って、非常じ神 
経を使うつてことじ気がつく。バ 
スの運転手さんごめんなさい。運 
転が簡単じできるだなんて言った 
りして……。本当じ大変だ。大変 
だけど、たしかにここにはゲーム 
性の高い何かがあるつてことも、 
プレィし ていてわかつた。つまり、 
やってみるとわかる路線バスの運 
行の難しさ。でも、 うまく 運行で 
きたときの満足感は最高。練習す 
ればするほどう まくな っていくか 
らまた 楽しい。リアルなだけじ、 
うまく 都内を走れると、楽し さも 
倍増。いい感じのゲームである。 










ギャルゲーに限りなく愛情をまさ、キャラで 
はなくギャルゲーを愛する自称 r むらギャル 
ゲ ー 」。ゲーム制作の下請け会社を経営しつ 
つフ U- ライターとして暗躍しなびら、いつし 
わ F せかいギャルゲーになることを夢見ている。 


H 巧 ( SLG ) 

メーカー: D.O./ 機種： Win95 
価な/¥9,800 

む巧描写とパラメータ上げの楽しさは今でを 
群を抜く。最近 DVD 版び再版された息の長い 
タイトル。多少主人公の言い訳びましいモノ 
□ーグび*につくのはご愛嬌 


gi^lCOFT 

^KEvTfvjB 

加 ま〜 いを ラと〜 

遁本和明プレイ時間：10時間 



工業製品の作り込みでよいおはでの同人ソフトを作つ 
た点が良。 




メーカー： D.O./ お種： Win 95,98/価格：¥8,800/巧売日：199年6月25日 


画 



業界全体のレベルが、シナリオ、 
そしてゲーム性で低すぎるのだ。 

感動できるのは涙を誘ぅ泣きゲ 
I だからであって、作品のクオリ 
ティが高いからではない。当然こ 
の作品を上回る製品はいくらでも 
ある。それでもこの作品が高い評 
価を受けているのは、発売後も地 
道に広告掲載を続ける営業体力 
や、雑誌特集などじ掲載するため 
の活動を続けたためだと考える。 
ソフトの知名度が他社の製晶より 
圧倒的じ高かったからだ。 

作品の出来が悪いとは思わない 
が、他のメ I 力 J もせめてこの程 
度は、製品としての、また宣伝の 
クオリティは維持して欲しい。と 
強く考えさせられた作品だった。 


ソ S 雲曼莫靈のシナリオ 

そのテキストま—ザ■に涙を与えたのか 


ゲ—ムせが巧薄になりかねないテキスト中合の ADV で、 

ユ—ザーを満足させるにはスト—リ—テイリングの巧さがが須。 


こそ生まれた本作だが、本当じ名 
作と呼ばれるものなのだろぅか？ 
シナリオ上でリミット付きの恋愛 
を発生させ、ひたすら普段は笑顔 
を描けば、感動できる話なんて簡 
単じ出来る。感情表現でぁる：^上、 


技術的には笑わせることも泣かせ 
る こと も同じなのだ。 

ユーザーから絶対的に評価の高 
い本作のシナリオだが、実際じ読 
んだところ、手紙や嘴などを多用 
するところに素人臭さがじじみ出 
ていて、説明過多の印象も強く、 
多少ダルく感じる。クリックで読 
む速度が調節できるのでどうじか 
読み続けられるが、小説としては 
及第点すら与えられないだろう。 

文章の読む速度が調節可能、選 
択肢が W 箇所程度ある、という希 
薄なゲ I ム性は、いいとは言えな 
いが、そのお陰でシナリオを読む 
ことが出来たことを考えれば、他 
社の近似製品よりはるかに洗練さ 
れているのだろう。つまり、この 


PC アダルトゲーム業界じは、 
1年が上のロングランを収め、い 
まだ名作と名高く売上を伸ばしつ 
づけているタイトルがいくつか存 
在する。「加奈〜いもうと〜」も 
その1つだ。何故 PC ゲームでは、 
こうした 現象が生まれるのか。 

ゲームは歴史の浅いジャンルで 
あるが上、他メディアよりも劣る 
部分が多いのは仕方のないこと 
だ。そんな中1つでも秀でた完成 
度をもった商品があれば、後発の 
作品群がその商品を追いぬかない 
限り、売れつづける事態が生じる。 

本作はそんな中、生と死をテー 
マとした兄弟愛のシナリオが評価 
された。近親相をが表現化来ない 
というソフ倫の規定があったから 


曲连巧品 










第 1 回目は大好評でありました「ファミコン 
1000本ノック2」なるイベントを新宿□フ 
トフラスワンで、已月中旬ごろにやる予定。 
詳しく は http://www.asahi-ne1;.or.jp/-|H9K- 
YNMT/ を見てね。 


0 巧戯王デュエルモンスターズ ( TCG ) 

メーカー：コナミ/巧種：ゲームボーイ/ 
価巧/ ¥ 4,300/発売日 '98 年12月17日 
原作付をの G B 力ードゲームのはしりである 
び、システム的には今一歩練り込まれていな 
かつた感びある。カードゲームはシステムび 
命であるとココで痛感。続編を発売中。 


•:任天堂/お種：ゲームボーイ/価格：¥3,800/発売日： 2000年2月21日 



て磨きめかれたゲームシステムの美しさ。 


GAMESOFT REVIEW 

ゲーム ソフト}比評 y 


うやり 方)なのだが、『カ ードヒ 
1ロー』は、その方法を採用しな 
い。カードの位置、攻撃可能な位 
置、 HP 、 特技、レベルアップで 
の変化、そういった要素が、すべ 
て力 I ドの強さを引き出せるかど 
うかじ関連していて、それをプレ 
ィヤーが制約のなかでうまく扱え 
るル^—ルじなつてる。 

つまり、1つ1つの要素そのも 
のはシンプルなのだが、それぞれ 
が巧みに関連して奥の深い世界を 
作り上げている、のだ。単純じ言 
わう、ゲーム性が 高い！ 

ひさしぶりじやっぱりゲ I ムは 
おもしろいよなあと再認識させら 
れた作品である。 


ルールを学んでいくことができ 
る。といぅか、ル^ —ルを学ぶこと 
が楽しい。エンディング後もルー 
ルが進化していくのじは驚いた。 

ショップにカードを買いに斤つ 
て、品切れのときに店主が「すぐ 
じじ ゆうかするさ！ NANTE 


性じ強いが、王属性には弱いとい 


戦關の戦術性が高くて、頭を使 
う也地よさ満載。通勤電車でもず 
つとプレイし ていて、乗り過ごし 
2回、駅じついてもやめられなく 
て寒さじ震ぇながら駅前 プレイ9 
回が上、乗り換ぇ時じ電車来たの 
じ気づかずじ見逃すこと2回と被 
害続出。やめられない。 

勿論『カードヒーロー』の話だ。 
『 Magic : The Gathering 』 じ代ま 
される トレー デイングカ ー ド系の 
ゲ^—ムである。 

主人公が「カードヒーロー」と 
いうテレビ番組を見終わるところ 

からゲームは始まる。力^~ドゲー 

ムをプレイするという少年を、プ 

レイ—が操作するというメタな 
世界。主人公と共じプレイ -1 も 


ダ—ム巧が高い♦面白い* 
やめられない力—ドヒ—口—け 


NDo はだしおしみをするような 
かいしやじやない からね！」 と一言 
つたりする楽しいセリフなども、心 
地よい。 

肝、む要のバトルも、面白い。 FMagic : 
Tho oatheringj よりもルールは 
シンプルでわかりやすい。しかも、 
奥の深さも兼ね備えている。力 I 
ドの強さだけでなく戦術的な部分 
で勝敗が決まるときが多く、自分 
の作戦が巧妙じ決まったときの感 
動を多々味わえる。カードの強さ 
というものが、一元的な単純さに 
ないのが良いのだろう。 

力 J ドの強さを多層的な状態じ 
したいとき、一番ィージ I な方法 
が、属性を持たせるというやり方 
(いわゆる水属性のヤツは、炎属 









自分の思いのたけをモヒルスーツ開発にぶつけろ! 


PRO 

FILE 

山下巧隆 （やました 

-をよたか） 


本誌キヤラゲー担当。が葉原メッセサンオー 
に謎のアジアン • TOY コーナーをオープン！ 
(原稿書くたびに仕事び変わるな一俺って…)。 
趣味の特撮造型の HP を開設中！ http://www 
y.freeweb.ne.jp/cinema/pata_ 

動巧±ガンダムギレンの巧望 (《« SLG ) 

PI メーカー：バンダイ/推種：セガサターン/ 
if ! 価巧：¥6,800/発売日：198年4月9日 

セガサターンで発売されフアンを中むに好評 
を得た前作。本作はサターン版に 「Z ガンダ 
ム」までをフォ□一したボ U ユームアップ版 
だ。 


W 動載±ガンダムギレンの！ HE I 
- ジオンの巧巧〜 （SLG) 



『〜ジオンの系譜』は、好評を 
持つて迎えられた前作じ、要なる 
追加要素を盛り込んだ、まさに集 
大成 ともいうべき 作品だ。 

「一年戦争」という作品機軸の 
重要な舞台である架空の戦争を、 


戦略 SLG として、客観巧した立 
場で楽しむ本シリ I ズ。単なるキ 
ャラゲーの枠を超え、もはや「エ 
ンタ ー ティメント 作品」としての 
風格さえ感じさせる。と言ぅのも、 
本作の懐の深さが、前述の「オー 
ルド•ガンダム 世代」の人間じ対 
しても十分対応し得るものとなつ 
ているためだ。 

本作の最大のキモは、自軍の勝 
利の為、様々なタィプの軍用兵器 
を開発し運営することである。勿 
論、いきなり高性能なモビルスー 
ッ等は開発出来ず、その時々の戦 
局じ合わせた改良を施し、その蓄 
積が新兵器の開発を可能じする。 
この手順を「一年戦争」という時 
間軸の流れの中で踏んでいくうち 


TV 『機動戦±ガンダム』の本 
放送をリアルタィムで体験した 
「オールド•ガンダム世代」の人 
間で ある 僕にとって、今現在 も 進 
斤し続けている「ガンダム•ワー 
ルド」は、僕の知らないところで 
様々なデコレーシヨンが追加さ 

れ、もはや僕の知っている『機動 

戦±ガンダム』とは随分かけ離れ 

たものじなつてしまつている。 

「ザクを" F - だ"だつて、 

当たり前のようじ呼んでいるのも 

うざつたいのじ"キヤスバル専用 


ガンダム.^ 


もうついていけん 


そんな僕みたいな「オールド* 

ガンダム世代」の人間は少なから 

ず巧在すると君う。 


じ、 TV 作品中で語られなかつた 
他の戦地での史実や、モビルスー 
ッの進化の過程などが、自然とそ 
じて納得のいく形で把握すること 
が出来る。言い換えるならば、自 
分がフォローできなかつたガンダ 
ムの作品世界を「ゲ I ム」といぅ 
メディアで知ることが出来るの 
だ。加えて「もしも"ガルマ*ザ 
ビ"が戦死しなかつたら…」とい 
つたゲームならではの 「 if 」 の 
要素も前作より大幅に強化され、 
本作じ厚みを与えている。 

エンディングを迎える頃じは 
パキャスバル専用ガンダム"も十 
分納得のいく自分じなつているの 
である。 


認めた< な いもの だな。 「キャスバル 
専用ガンダム」というをのを ミ 





























ぶ餅 I が FT 

rKivlfv® 


腳戦±ガンダムギレンの體 
〜ジオンの織〜 


広田恵介プレイ時間：己8時間 


フ U- ライター。 r 週刊 SPA!」 のガンダム記 
事でデビュー m 来、仕事の半分はガンダム関連。 
だからこその苦渋の辛口批評です。世界設定と 
メカとキヤラさえあればいいのか？ 「作品」 
とは何なのか、をラー度考え直してみよラ！ 

〇 同級生 （ AVG ) 

闪 メ ーカー：エルフ/機種： PC - 9801化/ 

网 価な： ¥8,800/ 発売年度： ‘93 年 

時系列に沿って同時多発的に起きるイベント 
を線で結んでいく。主人公の主観視点で見る 
か、神の視点の客観視点で見るか、本作品と 
コインの案表か。 


画 




メ ーカー 


P R 〇 F I L 

広田恵介（ひろた-けいすけ） 


爱蓋裂！{雲型單ャラクタ！； 
蠢單ガンダム委觀巧襄 


巧々はキャラクタ—ダ—ムに巧を期待するのか。同人誌化をまめ 
がれた巧お的キャラダ—とは？ゲ—ムを通して r 巧況」を巧う！ 


- 


余りじ特異なマーチャンダィジ 
ングの一本道を W 年じわたって歩 
き続ける孤高のアニメ作品、その 
最新ゲーム化商品である。 

本ソフトは「歴史の if 」 を標 
榜し、「史実」を縦横じよじれさ 
せる可能性をキモじしており、マ 
ニアじ支持されている架空の"宇 

宙世紀年表"じ準拠しつつも、プ 

レィヤーの采配ひとつで思いもつ 

かぬ突飛な展開を見せてくれる。 

また、「ガンダム」作品の知識深 

度じ応じて、奇想としか思えない 
選択を迫られるといぅ倒立した楽 
しみを味わえる程、コクが深い。 

だが、舌触りは甚だ良くない。 
各作品から切り離された人物は、 
ゲ I ムの進抄具合じ応じたメカじ 


とじ かく乗らねばならない。原作 
中の「名台詞」を状況と無関係に 
繰り返し叫ばされる有様は、グロ 
テスクとさえ 形容で きる。 

確かじ、未来戦争を自然主義的 
な説得力を持って描き得た「ガン 
ダム」の物語背景を戦記と捉え、 



誌 


，謂 


各都市との交易まで視野じ入れた 
本格的 SLG として組み上げる着 
想は見当違いではない。だが、そ 
の程度の「お遊び」なら数多の同 
人誌がとうじやり尽くした答では 
ないだろうか。それが商品として 
成立した過程じ作り手の フアン 也 
理が介在している事は間違いない 
だろう。 フアン、 心理と言えば聞 こ 
えは良いが、アマチュアの一枚上 
を考えるのがプロ意識であろう。 

固有名詞を省くなどの配慮が計 
られた「名台詞」の再現じ作り手 
は満足したかも知れず、膨大な作 
品群からよくぞ選りすぐつたと感 
、心する フアン も多いだろう。だが、 
物語を棄却した反面、台詞だけは 
形骸化させてでも残さんとする姿 


勢こそが、ディテールじばかり拘 
泥する愚かでみみつちい当世風 
「フアン」気質そのものなのだ。 

アニメであれ漫画であれ、その 
世界へ積極的じ関与したいといぅ 
欲求をゲームは適度じ満たしてく 
れる。だが「フアン」の放逸な嗜 
好は、肝、むの物語を解体す る。 そ 
のピースは顕微鏡的じ細分化する 
一方だ。本ソフトの、目が眩みそ 
、つな メカニックの派生種を見よ。 
それらを拾い集めるのじ夢中で、 
作劇から分断された台詞を聞き流 
せる無神経な「フアン」たちへ。 
ガンダムという箱庭から踏み出る 
契機に、このソフトを推薦しよう。 
入り口があれば出口も必ずある。 


可 









r タッチデウノ ーj r スペースチヤンネル已 j 
r サンバ J r タイピングオブヴデッド J など、 
最近セガにしびれっぱなし。ここ数ヶ月でセ 
ガ社員一人分の給料< らいはセガに突っ込ん 
でいるかも。俺にもセガ信者の血び口 


H ビートプこで （« 楽ゲーム) 

メーカー：コナミ/機種：アーケード/ 
発売年度： '97 年 

業務用に音ゲーブームををたらした第一作。 
符号に合わせて鍵盤キーを巧すといラ、当時 
としてち新しい操作系で間□を広げたゲーム 
だった。 


オレンジを基調とした管体もが手で目を引く。 


-力一:セガ/機種：アーケード/発売年度： ‘99年 


©SEGA ENTERPRISES,LTD., 1999,2000 
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巧山計にやま 

. けい） 


を重ねて振ることで得点が倍じな 
るフィーチャーや、コンボに正比 
例して倍率が上がる得点計算な 
ど、歯ごたえのあるシステムが組 
まれて おり、 極めよぅと思えばか 
なりやり込みがいのある得点シス 
テムだ。ランクとアミーゴボーナ 
スの相関関係じ納得いかない点も 
あるが、それを差し引いても十分 
熱ぃ。 

『サンバ DE アミーゴ』は単純 
ながら練り込まれたシステムじよ 
り方人じ受ける爽快感と楽しさを 
獲得した完成度の高いゲームで… 
…いや、理屈よりもおバカじマラ 
カスを振り まくるべき だ。うん。 

さあ、ポ J ズをおれ！ 


れほど苦もなく遊べるものだ。 

さらじ操作系が単純なので、 
『ビ ー トマ ニア』のようじ頭で分 
かっていても腕(体)が追いつか 
ないということも少ない(スーパ 
1ハードレべルは別)。このような 


配慮じより、テクニックを追求し 
てきた音ゲーが忘れてしまったも 
の……「爽快感」を誰もが十二分 
じ楽しめる。 

そして忘れてはいけないのがゲ 
1ム中たびたび発生する「ポーズ 
を取れ！」。これがマラカスを振 
るといぅ単純な作業にアクセント 
を加える。要求されるポーズはか 
なり恥ずかしいものだが、みんな 
でわいわい遊ぶときには最高じ盛 
り上がるフィーチヤーであり、昨 
ム f ' のゲ I ムセンタ！事情じ適った 
フィーチヤーだ。こぅいった誰に 
でも理解できる爽快感と楽しさの 
追求はさすがソニックチーム。職 
人巧である。 

一方で上級者向けじは マラカス 


『ビートマニア』のヒットが来 
多くの音ゲーが登場したが、プレ 
ィ^^のレベルアップじ呼応して 
新作ごとじ操作系が複雑化し難度 

も上がつていつた。そこじソニッ 
クチー ムが マラカス 2本といぅ単 
ホと襄おを Avln つ デこドー 


音ダ—の難度上昇をソセットした 

巧巧寒ち#かれるバ JsdnK — 













1970年生まれ。スポーツゲームではディス 
クシステムの r マリオゴルフ J や r バレーボール J 
びお気に入り……だったはずなんだび、なぜ 
かバレーのゲーム内容び記憶から欠落してい 
る。まだボケる年ではないはずなのだび……〇 


H パーチヤストライカーシリーズ （ SPG ) 

メーカー:セガ/ 
お種： ァー ケード 
昨今ゲーセンで最を人気のあるヴッカーゲー 
ム。対戦び楽しめる作りでマニアから一般客 
まで幅広く支持されている。 r パワースマッ 
シュ J はこの流れをミ及み、昇華している。 


パワースマッシュ （SPG) 


メーカー:セガ/機種：アーケード/発売年度： 2000年 


PROFILE 

巧な明（よこや•あきら） 



アミリーテニス J を思わせるゲーム性。 


GAMESOFT REVIEW 

ダームソフト}化評 / 


往年の 


や多様性を目指した結果、操作シ 
ステムやルールは複雑じなりすぎ 
てしまい、誰じでも楽しめるもの 
ではなくなつてしまつた。特定の 
ゲ I ムジャンルに対する慣れ、時 
間とお金をかけて積み重ねた知識 
や修練がなければ「対戦」を楽し 
めなくなつている。それは、惨瞻 
たる有様となつた、今のア ーケ！ 
ドゲームの状況を見てみれば一目 
瞭然だろぅ。 

そんな中、原点じ帰るかのよぅ 
なシンプルなシステムで人との読 
み合い、「対戦」を楽しませてく 
れる『パワースマッシュ』。プレ 
ィヤーが対戦ゲ I ムに何を求めて 
いるのかを、ム度知らしめてく 
れた作品である。 



1クレジット目から「巧戟」できるテニスゲ—ム『パワ—スマッシュ』。 
お調なア—ヶ I ドダ—ムに望まれるのは本作のような原点回帰だ。 


かめる。テニスのルールじついて 
も大半の人はその概要を知ってい 
るので、 ことさら 大きく訴える こ 
ともないだろぅ。 

操作やゲームシステムがここま 
でシンプルなのじ対し、プレィ内 


手軽にテニスフレイヤーと同じ 
思考、読み合いができて「対戦」 
が楽しめる。それが『パヮースマ 
ッシュ』の魅力だ。 

1レバ^~ 2ボタン。ゲームを楽 
しむのじ必要な入カデバイスはこ 
れだけ。レバ I は選手の移動とボ 
1ルを巧つ方向の決定、2つのボ 

タンはショット(低い軌道)、口 

ブ(高い軌道)の違い。複雑なコ 

マンドなども一切無く誰でも気軽 
じ触れられる操作システムとなつ 
ている。ゲーム内容も分かりやす 
く、選手を操作してボールを相手 
コートじ打ち返すのが基本。ボ I 
ルの巧ち返しタイミングや巧ち返 

す方向じついては少し慣れがいる 

が、数回もプレイずればコツはつ 


シンプルィズベスト！ 
これこそ巧戦ゲームの基本 


容そのものはとても奥が深い。こ 
れは同作が対戦をメインに遊ばれ 
るためだ。相手の球すじを読み、 
次じどこへ打ち返すかを考える。 
慣れてくれば二手一二手先を読むよ 
うな駆け引きも可能じなってく 
る。この思考や読み合いが同作の 
醋酬味であり、見事決まった時の 
快感は素晴らしく、逆を読まれた 
時の悔しさはひとしおである。実 
際のテニスプレイ^^ -1 のようじテ 
ニスを楽しめるのだ。 

マ」 ういつた、実際のスポ I ツや 
格闘技の読み合い、人と対時した 
時の緊張感こそが、対戦スポ I ツ 
ゲ I ム、対戦格關ゲ I ムで疑似体 
験で きる 面白さで ある。 

だが、対戦ゲ ー ムが リアリティ 




















人でも、かなりの苦戦を強いられ 
ることは間違いないだろぅ。デス 
トラップも何箇所かあり、ボス敵 
の強さも衍外れなので、操作じは 
相当の神経を使わされる。ゾンビ 
やゾンビ犬など、定番の敵も動き 


が変わつているため、なめている 
と痛い目をみるし、 コウモリ やガ 
など、銃弾さぇ撃ち込めば簡単じ 
倒せる敵でも、攻撃じ関してだけ 
は、毒などかなり嫌らしい攻撃を 
持つている。そして、これまでも 
多くの プレイヤー の命を奪ってき 
たであろうハン ター や タイ ラント 
などの生物兵器の面々となると、 
もう手じ負ぇない。とくじ中盤の 
ヤマ 、輸送機上での対 タイ ラント 
戦は、正面決戦など挑もうものな 
ら、悪夢が外の何者でもない。 

謎解き面も、従来ょり複雑じな 
っており、ひとつの仕掛けを解く 
ためじ複数のアイテムが必要にな 
つている。クリアアイテムを入手 
すると劇した敵が復活する趣向も 


制作発表2巧♦長い空白の時を経て完ぶした『バイオ C ザ—ド』シリ—ズ最新作。 PSW 外で巧の 
オリジナルとなった巧現れたのはが巧の魅力をさらに高め♦新たな境地を切り開 < 意が作だった。 


DC にを場したシソーズ中最高難度を誇る 傑作。 
なおのやりごたえには♦ただたお感喫！ 


シリ—ズの流れを巧む 
正統にして上質な作品 

傑作である。 

ここ じ描かれているのは、まご 
うことなき『バイオハザード』の 
世界だ。隔離領域からの脱出とい 
う基本骨子は シリー ズの伝統であ 
り、それを遺伝子工学と ウィルス 
感染が生んだ異形の モンスタ I と 
の戦いと、鍵などのアイテムの収 
集という 二 本柱で進めていくつく 
り もす でじわ馴染み。純粋じ シス 
テム面から見れば、『コード"ベロ 
二力盾下『ベロニ呈)』じは格別 
の新機軸のアイディアはなく、 P 
S で ヒットを 続けてきた シリー ズ 
をそのままストレ ー ト じ、頑なな 


までじ忠実に移植した作品なのだ 
(ただ、ビジュアル メモリ ーのこ 
とを メモリーカー ドと呼んだり、 
セーブ箇所が十五箇所じ限定され 
ている点などは、さすがじぎょつ 
とさせられたが)。 

『バィオ』のシステムは、最近 
濫発され過ぎたせいか、やや食傷 
気味の感がぁるが、『ベロニカ』は 
決して二番煎じの凡作じは終わら 
ず、傑作と呼ぶじ相応しい出来映 
えじなつている。これはシステム 
面をやたらといじくることを止め、 
かわりじゲーム全体の難易度を高 
めに設定したことから生まれてい 
るといえよう。 

実際『ベロニカ』は難しい 。 P 
S でこのシリーズじ親しんできた 


画 








19 目 8 年生まれ。今回は何といってを私邸び 
気に入った。廃墟となった前庭、紫を基調に 
した壁の配色、ホールに宙吊りになった首の 
をげた巨大な人形……。いやをラ、ダークヴ 
イドの狂気に満ちていてたまらない。 


H バイオ/、ザード （ AVG ) 

メーカー：カプコン/巧種：プレイステーシヨン/ 
価巧：¥5,800/発売日：196年3月22日 
『ベ□二力 J は物語的には rij r 2 j それぞれ 
の続編だび、全体的なつ<りは原点である rij 
におっている。とくに後半、クリス編に入って 
からの雰囲気び酷似している。 


-力一:カプコン/搪種： ドリームキャスト/価格：¥6ぶ00/発売日： 2000年2月3日 
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水巧 K ま（みずの 

•たかし） 


じする ことで、 絶体絶命の窮地か 
ら生還する、 といぅ 原点の魅力を 
再現する ことじ 成功した。また、 
キヤラ クター 性を活かした物語を 
描く ことで、 解く ことが 面白さの 
中核だったシリ I ズじ、スト I リ 
I を楽しむ といぅ 新要素も追加し 
た。唯一、武器の扱いじ関して、 
スナィパ I ラィフル、アサルトラ 
ィフル、グレネ I ドランチヤ J な 
ど、いくつか現実じそぐわない点 
が あるのは残念だが、 これと てゲ 
I ム性を破壞するほどの問題じは 
至っていないので、あまり 目く じ 
らを立てる必要もないだろう。 

最後にもう一度いおう。『ベロニ 
力』は傑作である。プレイしない 
のは あまり じもつたいない。 


多少慣れてもクリアまでじ3〜4 
時間ぐらいの時間がかかる。この 
間、徒じ長いだけではなく、イべ 
ントが数多く用意され、登場人物 
の性格がはつきりと見えるようじ 
なつているのである。 

とくじ注目すべきは、敵である 
アシユフォ ー ド家の双子の兄妹だ 
ろう。彼らの狂気が全編にわたつ 
て滲み出ており、精神の歪みっぷ 
りが鮮明じ浮かび上がっている。 
いままで知性を有している敵が少 
なかつただけに、この兄妹はイン 
パクト十分で、『ベロニカ』独特の 
雰囲気を生み出してくれている。 

主人公側では、第一作来久々 
の 登場と なるクリスが 非常じ素晴 
らしい。脳味嗜のキ分は筋肉 じな 
つていそうなタフガイぶりを見事 
なまで じ 発揮して、「やはり『バイ 
才』の主役はこいつだ！」と思わ 
せて くれるの だ。急な断崖を よじ 
登つ てくる 登場シ ー ンや、ラスト 
のム ービ！ などは、 クリスら しさ 
じ 溢れていて、思わず巧手喝采し 
たくなる 名場面と なつている。 

『ベロニカ』は、従来の流れを 
汲みつつ、それを全体的じタイト 


んと道が開けるようじなっている。 

腕じ覚えのあるプレイ^^-なら敵 

の動きを見てキャラクターを的確 
じ操作すれば、必ずしも武器じ頼 
る必要はない。伝統ともいうべき 
ナイフクリアも可能じなっている。 

攻略の手がかりがあるため、初 
プレイでは叫びたくなるような難 
所が次第じ克服可能じなってい 
く。つまり、『ベロニカ』は、プレ 

イヤーの慣れと試行錯誤によって 
攻略が楽じなっていくという、ゲ 
1ムの正統的な面白さを持ってい 
るのだ。正統ゆえじ、幾度となく 
ゲ I ムオーバーを重ねようと、そ 
の魅力はまったく損なわれない。 
敷居は決して低いとはいえないが、 
後半の手強いボス戦では、戦關開 
始直前からリトライできる機能も 
備えられ、それなりに親切な設定 
じなっているのも好感が持てる。 

登場人物を T 寧に巧き- 
が巧にない物語巧を実現 

『ベロニカ』のもうひとつの特 
徴は、キャラクターが T 寧じ描か 
れていることだ。『ベロニカ』は D 
ISC 2 枚組ということも あり、 


取り入れられているため、逃げる 
敵と戦ぅ敵を見極めないと、銃弾 
や回復薬の消耗が激しくなり、後 
キじ斤くじ従って展開がますます 
辛くなつてし まぅ こと も ある。 

『ベロニカ』の場ムロ、優れている 
のが、この難易度上昇のバランスで 
ある。全体的に難度が上昇してい 
るため、トータルで見るとかなりの 
レベルアップじなっているが、個々 
の箇所で見ると、上昇幅は小さく、 
まったく対応できないほどじは難 
しくなっていない。ボス戦は厳し 
いが、相手じ合わせて適切な武器 
を選び、希少価値のある強力な弾 
薬を効果的じ使っていけば、ちゃ 










1972 年生〇。大学の文字部を卒業したを、 
1年の浪人を経て再度社会学部に編入学。か 
つては教員を目指していたび挫折。’99年4 
月からはフ IJ ーアルバイター。好きなジャン 
ルはシミ ユレー シヨン。 


H FLAGMAN ( ACG ) 

メーカー:任天堂/巧種：ゲーム&ウォッチ 
価な：¥5,800/発売日： '80 年6月5日 
1〜4の数字びついた旗を、指示通りにボタ 
ンを巧して挙げていくといラ簡単なゲーム。 
単に数字を覚えるより、数字に対応した電子 
音を覚えてフレイするのび高得点のツボだ。 




メー カ- 


:セガ/ ㈱ 匡：/ドリームキャスト/価格：¥5,800/猪売日：199年12月16日 
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山巧巧之（やまぎし•よしゆを） 


逃せない。確かじ話の内容はなり 
来たりなのだが、敵を倒す、人を 
救出する、といつた意味がけがな 
された事で他の音ゲーとの差異化 
が図られている。指先の操作じ飽 
きても、それを スト^ — リ '—がぅ ま 
く フォロ ー しているのだ。 

もつとも、 ストー リ ー がお約束 
に終始していて物足りない点、さ 
すがじ最後の方では踊りのパター 
ンが尽きた印象がぁる点は惜しい 
気がする。しかし これらの 工夫が、 
数字を気じせずにゲームを楽しめ 
る環境を整ぇている事は間違い無 
い。数字上げじばかり熱中してい 
るゲーマーじも、数字じ追いたて 
られ ているテレビマンじも、是非 
この 快感を味わつてもらいたい。 



うららのダンスパフオ■マンスは 
数宇の呪縛をがきがてるか 


ス n アを無巧してフレイする事の快感、『ス。へ—スチャンネル5』に盛 
リ込まれた様々なアクセントが♦気持ちよさを感じさせて <れる。 
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テレビマンじとつて、視聴率の 
存在は脅威であろう。たかが1% 
の数字の上下で自分の収入やとき 
じは首までもが左ちされるのだか 
ら。『スぺースチヤンネル日』の 
舞台は、 まさじ そのテレビ局。 お 
世紀末の世界で、主人公うらら 
(テレビレポータ ー) がモロ星人 
に踊らされている地球人を救い出 
す、 という 内容。うまく相手の踊 
りが真似できれば地球人の救出は 
成功。そしてこんな未来じも 「ノ 
ルマシチョー リツ」 があり、それ 
を満たさなければゲームオーバー。 

この「シチヨーリツ」、意外と簡 
単に上がるようじなつているので、 
プレイヤーは忘れてしまつてもい 
い。それでは簡単過ぎて手応えが 


無い？否、意外とそぅでもない。 

なぜならば、数字抜きでも面白 
いだけの中身があるからだ。例え 
ば救出じ失敗するとうららたちの 
踊りがあからさまじ生気を失つた 
ものじなる。これは一本道のスト 
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1リーによいアクセントをつけて 
いる。プレイヤ I の実力じよって 
ゲームの中の雰囲気がホ父わってし 
まう のだから、プレイヤーじが方 
向性を感じさせるじは十分。 

また実際身体を動かすわけでは 
ないので、踊ってばかりでは飽き 
る。そこでシユーテイング的要素 
をう まく取り入れ、うららじビ ー 
ム砲を持たせている。しかもその 
使用頻度が少しずつ増えていくよ 
うじして飽きさせないようじして 
いる。ダンスが売りでありながら、 
しっかりそれが外の要素が含まれ 
ているのだ。 

音ゲーが外の要素、という点で 
言えば、ストーリーの比重が大き 
い点もこのゲームを考える上で見 
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加 g 巧巧（かとラ- 5せつ） 

ドリーマーな云十な男。 


:1969年生まれ。ゲーム業巧をち巧するディレクター。 PS 2 で[男たちの挽お] IJ をゲーム化したいと思ってるビューティフル. 


画 




メーカー: pulse / 搪種：ドリームキャスト/価巧：¥5,800/発売日： 2000年1月27日 


>怒る時に怒らな ければ 人間 の甲斐がありません太まを 

夕ちの ! DBSIB 

肋伟2 


第1回 

『アンダーカバー』で r あんたバカァ？ J (死語） 


……と思いきや、『ダイナマイト 
刑き』に勝るとも劣らないガッツ 
ンガッツンしたキャラが大登場。 
なんだかなぁ。 

さらにゲ—ムを進めると . ワ 

ハハ、確かじ酷いね コリ ャ！最 
悪なのは操作巧。微調整が効かず、 
思うようにキャラを動かせない。 
左右を向かせよう とすると 高い確 
率でバックステップしちやう。か 
なり イライラし ます。『デスク リ 
ムゾン2』の A VG パ—卜と良い 
勝負です。あ、-応開始 W 分で次 
の部屋に進めたことは記しておき 
ます。 

加えて挙動不審なカメラワ—ク 


r なんだかなあ……で、その駄作 
というのは？」 

「ドリ I ムキャストの AVG 『アン 

ダ—カバ— AD 202 5 Kei 』 
です」 

「え、それって原作が『新宿朦』の 
大沢を昌氏、ディレクタ—が 『J 
2』で有名な元ギブ□の米田氏と 
いう話題作じゃないですか」 
「ところがね、酷いんだよ、これ 
が。僕は-晩かかって最初の部屋 
から先に進めなかつた」 
r (笑)それは逆の意巧で面白そう 
ですね〜。分かりました、やりま 

しょう— . でも私、 DC 持つて 

ないんですケド」 

r ああ、いい機会だから買って下 
さぃ」 

……というわけで r 今号のな作」 
のために DC (ついでに『東^巧バ 
ス案内』も)を自腹購入。しめて 
2 万 5 千円。プレステ 2 のために 
貯めておいた金がパ—です。トホ 
ホ—ィ。 

すでにヤル気 g % 減のが態です 
が、三ぶ発起して『アンダーカバ 
I 』プレイ開始。大沢作品のハ— 
ドボイルドな世界が眼前に広がる 


といぅわけでゲ—ム批評で原稿 
を書くことになりました！何を 
ま日けばよろしいんでしよぅか！ 
「じゃあ『今号のな作』をお願い 
します」(小野編集長) 

ズッ！ ( t 大原笑介風コケ) 
「ええ—だって『今号のな作』つて 
終了したんじやないんですか？」 
「長期が載していただけです」 


もゲ—ムの無闇な難度上昇に-巧 
買っています。部屋に入った途端、 
敵からおびせられる銃弾、 しかし 
画面では主人公の顔のアップが映 
し 出され、訳も分からめ まま 死 to 
あまりにも死に まく るんで、 しま 
いには部屋を出る度にセ—ブして 
ましたよ。 『ウイ ザ—ド リイ』 かつ 
つ—の！ 

シナリオ、敵をホ—ルドアップ 
させるシステム等は良いんですが、 
いかんせん技術力が伴つてないの 
が残念というかナンというか。ゲ 
—ムフアンも原作フアンも楽しめ 
ない、完全なるな作と言い切つて 
しまいましょう。小野編集長が 
「今号のな作」を復巧させたくな 
つた気持ち、痛いほど分かりまし 
たよ！南無南無〜。 

……ところで、当の大沢氏はこ 
のゲ—ムをどのように思つている 
のでしょうか。巧略本のインタビ 
ユ—によると…… 

「(テストプレイ時)コントロ—ラ 
I 巧げました。ふざけんなよつて 
頭に来まして」 

なぁんだ、-緒だね！ガチャ 
ン ！ (t n ントロ—ラ—を巧げる立日) 

■はりきつて どうぞ！ 
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□あう〜そうでした。 





ろですが、ヤマウチ的じは「きま 
ぐれオレンジロード」(マジッ ？.V 
小野サン)と考えている次第。と 
いうか次回はあるのか？まあ細 
かい話はおいといて。早速読者の 
熱いわ便りから。どうぞ。 
■「エロ星」が帰つてきた！嬉 
しい！キ ヤツ！ 

(新潟県しらぶ) 
■「エロの星の名の下に」復活— 
う—. H □ゲ，のバカつぽさつて 
好きです。私はプレイしたコトな 
いけど。電車の中でこのぺ—ジ読 
んでたら見知らめに—ちやんがの 
•そきこんでいたらしい。ところで 
パソゲ—つてヌけるんですか？ 
グラビア雑誌のように手軽じやな 
いし…。 (福岡県ずみとし) 
■南サンの「エロの星の名の下に」 
復活バンザ—イ！涙と精液がと 
まらない…。 

(埼玉県極力右避け) 
□皆さんの大声援じお応えしまし 
て「エロ星」復活り：ありがとう 
ございますこれでまたエロゲーが 
楽しめます…(エロ星担当)。つ一 
かでもあれよね、しらぶさんや、 
ずみとしさんもそうだけど、エロ 


創刊当時のちよつとアレな記をが読みたい。(巧が県 K . M ) 




□めんどくせえめんどくせえ一息 
をするのもめんどくせえど一も読 
者のみなさんこんじちは読者コー 
ナー担当俺の名前を言ってみろヤ 
マウチです。岐阜県は加藤さんの 
「読者コーナーは男塾希望。ワン 
ターレン」、もしくは大阪府の森 
本さんの「ヤマウチさん、次は是 
非聖關±聖矢でり」ぁたりの要望 
じ次号では是非答えてみたいとこ 





京都府卯月めい 

□先日 UFO キヤツチヤーにてトロめ 
いぐるみに大金をつぎ込みました。 




送りましよう。超有名 
プロデュ . —サ I がつぷ 
獅子丸先生の目じとま 
れば知らない間にゲー 
ム化されて…ああ、こ 
れが上はシモヤジルシ 
さんがかわいそうで言 
えないリ 

■なんか最近すぐゲ—ムにあきち 
ゃうんですよね—。時間も金もあ 
るのじ何故なんでしようね—。 

(青森県はる) 
□それはねーゲ I ムが面白くなく 
なつたからですね一。え一それを 
言つちゃだめですつて I 。 
■テレビ電話つて風俗に利用され 
やすい n 卜知つてるのかな大川会 
長？ (静岡県鈴木) 
□それはそれ。 CSK のカリスマ大 
川イサオ会長のコトですから：ハチ 


□そんなもえちんさんは今すぐお 
電話—.公正な批評誌とクリーニ 
ング屋さんというのもなんとなく 
関係があるつて感じがしないこと 
もないですし！ 

■抱号の特集は「プレィステ—シ 
ョンをかたづけよう」(仮)です 
か。得意の終末思想が出ましたね。 
そうすると次は「ドリ—ムキヤス 
卜は育たなかつた」「消えゆく M 」 
「さよならピカチユウ」あたりで 
すか？ (滋賀県 J - BOY ) 
□「さよならピカチユウ」！ そ 
れは個人的じちょつと良いね。な 
んかお涙頂戴っぽくって。でも、 
もうピカチユウがさよならする事 
なんてないんだろうなあ。 

■確か創刊2号に「面白いゲ—ム 
の企画があつたら送ってこい。実 
現するかもしれんぞ」というよう 
な発言があつたかと思 
うのですが、あれはま 
だ有効ですか？ 

(愛知県シモヤジル 
シ) 

□超有効です。 その5 
年もの間温めていた企 
画をすぐに編集部まで 


■ダメーズ巧巧してほしいにや。(巧田県 qed ) 
□みんなもしてほしいにや？ 


ス 
て 
臣つ 
大ま 
右^ 
国て 
王ぇ- 
間ま 
人刊 
メ前 
ダ名 
前。 
県のン 
玉こソ 
巧□マ 


♦コ関係の皆さんじ黒く塗った(だ 
けの？)ド •！ ムキヤストを売りさ 
ばいた時みたく、風俗関係の皆さ 
んが参リームキヤストとドリーム参 
ィをたくさん購入してくれるでウ 
ハウハやで〜とか考えてはまあいな 
いということじしておくということ 
で(どういうことで？)。 

■なんか最近ゲ—ムを長くやるこ 
とができなくなってきている今日 
この頃。なので、プラモ批評とか 
やつていただけませんか？ 

(北海道人造人間^^:号) 
□先日 wave から発売されたプ 
ラモデル「電脳戦機バーチヤロン. 
テムジン OMG 」。 再販の声の 甘 巧 
かつた商品でもあり、パッケージ 
デザインの変更など力の入った部 
分 も みられた。 しかし モデル全体 
のバランスの悪さ(特に頭部)は 


星は女性に人気 あるよね 何故か。 
とつても 不思議ちやんです。 あと 
ずみ としさん の疑問です けど、 余 
裕でヌけます。というかヌきます。 
涙と精液が とまらな いんです。 



■そんなに大きく広告募集してい 
るよぅでは、いつ和議申請するか、 
ふ配です。 

(埼玉県ガメ野連かいちよ) 

□僕も、心配です。 

■広告が2回目にしてはいらなか 
ったのがなんか情けないです。「ブ 
ブカ」や 「 YK アワ I ズ」のシ| 
クレットサ— ビスの広告なんかど 
ぅですか？人工精霊とかの通販 
をやってる愉快な会社です。 

(神奈川県川類哲) 
□是非その会社を紹介していただ 
きたいリ 

■広告募集って書いてあるけど載 
せるのにいくら位かかるの？ ち 
なみにウチはクリ—ニング屋です。 

(静岡県もえちん) 


■テレカプレゼントは？（愛知県森な) 
□聞かないでください。 







■「ドリ—ムキヤスト fan 」 は何故が刊じなつたのか 7 
□徳間 書店に 巧いてください。 


(福岡県 n — ヒー巧き】 



■デコが巧議申請= 

ヨオ- 
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" ス—パ—シ 
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完をこよる 

W 年ち CESA 大賞出お巧： 


改善されておらず、非常 
じ残念だ。今後の努力を 
期待したい…とか。ま、 

作ってないんだけどね。 

■元クエ ストの 松野泰巳 
さんが、スクウェアに入 
社した理由を是非本人に 
取材して下さい。気にな 
ってしょぅがないのです。 

(埼玉県亜紀さん私と結婚して 
ください) 

□「電撃王」4巧号のヵプコン岡 
本さんの対談連載じ、その辺のお 
話が載っているとかいないとかっ 
て、でもそれがとじ君のペンネー 
ムのほぅが気じなるっつ一の。 
■読者アンヶ—卜の最ぶ面白かっ 
たゲ—ムの投票結果を書けと一〇 
0 00 0回くらい送ったのに何故 
集計しないのか？ 

(京都府松野泰己と加賀昭 I 二の 
インタビュ—希望) 

□そんなに来てないので。 



た。『サイレントデバツカ—ズ』は 
私のふの名作 best W にも入る 
のにり…をけました。うう。『なら 
ず者戦隊ブラツディゥルフ』のナ 
イフのみで戦う中ボスが未だに倒 
せません。(岐阜県光ま☆麦茶) 
□ホだじ『ならず者戦隊〜』をや 
っているのはぁなただけなので(超 
推測)、焦らずじっくりと攻略にか 
かつて下さい。 

■『トリオ THE パンチ』がコン 
シユ—マに移植されるらしいと知 
人に聞いてずっと待っていたんだ 
けれど、やっぱり出ないんですか 
ねえ…。(東京都御んボンパ—) 
□人間夢をみることを忘れてはダ 
メ です。絶がでないと思うけど。 
■ PS 2 で『デッドオアアライブ 


アンケ—卜八ガキによせ6れ 
た読をが選ぶ^年べストゲ— 
ムをず6つと巧介 H これぞ 
巧得できる CESA 大黄=: 

■『シェンムー』。といぅか『シ 
てンム I 』のなかの『ハングオン J 。 

(奈良県ぅろつきマクド) 
■『クィ—ンオブハ—卜？5』。あ、 
対象外ですか？ 

(岐阜県藤田隆之) 
□いえ、ヤマゥチ的本年度最高対 
戦格闘ゲ J ムです。 

■『俺の屍を越えてゆけ』。やっぱ 
り面白い。今は4回目をプレイ中。 
自分が作った巧が越え 
られないので、越える 
ために毎回上位の神樣 
と交わつています。 

(滋賀県 NEWHO 
USE ) 

■『巨人のドシンー』 

かな あ。 みんなはさ、 


緒川たまきサンのナレ—シヨンが 
いいと言ぅけれど、私は絶が「ソ 
ドル」派だ。あの、日巧の時に語 
るセリフがなんかいいよね。聞い 
ていると、ゲ J ムを終えるのがな 
んとなく寂しくなつて。 

(化海道黒猫ジジ) 
■ 『シてンム1』。過去の自分の 
体験と才—バ I ラップしてエンデ 
ィングでをけた。 

(徳島県矢野克英) 
■『 kanon 』。 エントリ—作品に 
も選ばれなかつたのですが、昨年 
のべストで あり、 マィべスト5の 
1本です。 (！ 県ぷらむり—ふ) 



■「ドリームキャストプレス」はどうしてか刊になったのでしょう？（東京都ザンク） 
□毎日コミュニケーシヨンズに聞いて下さい。 


國 
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広を県上野あ 



した。ぅ—ん、精神がささくれだ 
つていたからな—。 

(福岡県迎貴久) 
■やっぱりみんなで遊べて激烈に 
盛り上がれるとい、っ点で NW の『ス 
マッシュブラザ—ズ JI にホ まりり 
(静岡県牧田憲介) 
■『どこでもいつしよ』。 
覚えてる言葉は「ナチ 
スドイツ」(外国)「ジ 
—ク ジオン！」 (終わり 
の挨撲)「きいてきい 
て」(はじめの—)等。 
(北海道上口都市伝 
説) 


(大照府やま〜) 



2』を出すテクモが—.ボクは—. 

許せな-いり 

(東京都海が DC 用なんかどう 

だつていい) 

□NAOMI 基板でしたしねえ。 
そりや DC で出ると思うつて話で。 
でも、 PS2 のほうが綺麗じ乳が 
揺れそうですよね……(遠い目)。 
□前号じ引き続き、読者コーナ！ 
企画「ボクこの先ど一すればよい 
ですか？」じなんと 3 通ものハガ 
キ がり (少な！) それでは早速 
皆さんのお悩みズバッと解決り 
■ち人に十数年借りたままの F C 
カセット『ディグダグ』は、もう 
ボクのものにしてしまつても大丈 
夫ですよね？ かえさなきや'タメ 
つすか？ (神奈川県 TQ ) 
□あなたのものです。 

■何年か前に友逵に借りた FC 力 


木セット『メタルスレィダ 
」が I グロ—リ I 』 が、この 
前押入からひょっこり出 
§鮮てきました。どうすれば 

« よいでしょう？ 

(北海道ハルケンマニア) 
県外 □『メタルスレィダーグ 
巧な ローリー』は高く買ぃ取 
つてもらえるので、売るか、もう 
一度押入じ眠らせるのが良いでし 
とう0 

■学生の時にヤマウチに借りた 
『エリア郎』が掃除していたら出 
てきました。返して欲しい？ 

(京都府テラシマ) 

□返せバカ(無事返してもらいま 
したが、何故か日巻と6巻があり 
ませんでした。が上ご報告まで)。 
□とりあえず今号はこんな感じ 
でり：果たして次号読者 コ I ナ！ 
は？ なにもかも決まらぬママじ 


アーデ'—才-ブ h 



■ズバリ 『D の食卓 2 J 。 批評で 
はあまりゥケが良くなかったです 
が、ボクはラストの「愛」に大感 
動して半ぶきになりました。 EN 
〇さんスゴイリ 

(東京都街みか後継者希望) 
■『サイレントヒル』。最近「音 
ゲ I 」「偽バイオ」「巧愛い女の子 
を入れただけ RPG 」 等ばかりで 
残念。デコもパズルやギャルゲ— 
でなく本来の路線で勝負して欲し 
かった。 (東京都竹之内お) 
■ r ノーマン J 。 これまでゲ—ム 
に無関ふだった巧がのめり込んだ 
ソフト。音声認識ってすごいね と 
思った。 (東京都貴 I ) 
■ときメモ ドラマ シリ— ズ VO —- 
3 旅立ちの 詩』かな？ この歳 
にもなつて考えふけつてしまいま 



■「エロ星」では何故 r こみパ」 「 kanon 」 「ママトト」なんかが取り上げられないのでしよぅ？ 
□見て分かるよぅに全て南サンの趣巧に合わないからです。 


■ゲーム批評もが刊するのでしょうか？（山口県カッタ君帰ってきて） 
□編集長に聞いて下さい。 






バイオ/、サード 

コード：ベロニカ （ AVG) 


読者による批 





読者だか5わかることちあるし、読者にしかねか5ないこ 
ともある。そんな「読者による批評」び満載のこのコーナ 
~。あなたも新しいゲームの視点に触れてみませんか？ 



読者による批評のぺ 

Reader’s Criti 


ま s ば『パイオ八ザード J 


ながら何とか先じ進んだりと、ア ム 
メとム チを絶妙じ使い分けながら パ 
「何とか進めてしまう、だから怖 ^ 
い」となるよう細、心の注意を私つ y 
ていたと思う。しかし今回の「知 
らなければ死ぬ」「ちょつとずれ が 
たら駄目」という作りでは、「現 
実にこんな目じあつたらこんなも 
の」という感覚は味わえるが、駆 
け引きの感覚は味わえない。これ 
がサバィバルホラーというなら、 
それはもうゲームではなく「現実 
性を帯びた仮想体験」をさせるソ 
フト なのだろう。 

最後じ。本当じ私を絶望させた 


プロお巧のキャンプ情報を聞< 
につれ、春が巧たなぁとおう今曰 
この頃。この号が出る頃にはシ— 
ズンも開幕していると思います 
が、どうなんでしょうね今年の千 
葉□ッテは。なんだか去年ち同じ 
ことを書いたような気もします 
が、気にすまい。俺達の埃、いや 
誇り千窠マリンズと巧いながら、 
巧場で-緒に応援しませんか？ 
というわけで(どんなわけで？) 
読ち批評の始まりです。 


遂に『バィオハザード』最新作 
『コ I ド" ベロニカ』 が 発売され 
た。 ストー リ I デモの部分では、 
リアルタィム ポリゴンの恩恵に よ 
りカメラが自 なじ 動き回り、内容 
も一級品。映画との比較がナンセ 
ンスじなる日も近いのでは、と思 
わせた。 

しかしアクシヨンゲームとして 


の『ベロニカ』はどうなのだろう。 
全体的じ見て、よりリアルに、難 
しくなっている。確かじこの2つ 
は『バイオ』の魅力でもあるのだ 
が、それがプレイヤーをより不利 
じ、不快じさせる方向に向かって 
いるのが気じかかる。 

たとえばクリアに必須ではない 
が無いと非常じ苦労する武器やア 
イテムをアイテムボックスじ収納 
しておかないと、後じ「事実上の 
ハマリ」が起きてしまつたり、正 
確すぎる当たり判定のため、なか 
なか当たらないボウガン。ボスじ 
よっては通常の回復薬では治癒不 
可能な毒を使ったり、一発食らう 
と確実に あと 3、4発はダメー ジ 
を受ける攻撃。挙げ句の果てじは 
即死攻撃まである。「洋ゲ I 」「理 
不尽」というレベルじおい。 

『3』までの『バイオ』は、一 
見ゲ I ム的じ絶望的な状況じ置き 
ながら、巧めてのプレイでも敵を 
カッコ良く倒したり、攻撃を避け 
















ポケットモンスター金 -gl 
(RPG) 


メーカー:任天堂/お種：ゲームボーイ/価格：¥3,800/発売日：199年11月21日 


のは『ベロニカ』がユーザーじお 
おむね好評らしいという事実であ 
る。これではカプコンもこのまま 
発展させて良いと解釈し、ゲーム 
を離れてリアルを追求した『バィ 
才』を作つていくだろう。それで 
も私は叫び続ける。「間違つてい 
る川 一」 と。(千葉県木戸口明男) 
おかに 『 n — ド"ベロニカ』は 
過去の『バイオ』シリ—ズとはヴ 
—ム巧が微妙に透う巧まがありま 
す。繰り返しの楽しさよりも、1 
回のプレイの満足度が上がつた。 
それを肯を的に捉えるか、否を的 
にがえるかで、『ベ□二力』の評 
価は分かれるのでしょう。本文1 
16 頁からも批評を掲載して いま 
すので、をわせてご覧下さい。 




is 


巧口になつた 
r ポケモン金- 


プレイした率直な感想として面 
白いと思いました。最近の無駄じ 
長い RPG じうんざりしていた私 
としては、久しぶりじ能動的じプ 
レイできました。 

しかし、前作の 『ホ •緑』じ較 
ベると面白さが後退しているよう 
じ思います。『ポケモン』という 
とモン スタ ーを集めるという側面 
だけが注目されますが、しかし 実 
際は RPG として非常じ偃れたゲ 
I ムでした。仮じモン スタ I を収 
集するという要素が無く、 最初 か 
らパ-—テイメンバ . ^が固定されて 
いたとしても、なわ傑作と呼ぶじ 

-^ 値するゲームだつたと思 

います。 

そういう 点から 言、っと 
『金•銀』は後退してい 
る。幼稚園昭じ配慮した 
ク^《かる」れま2が、難 
しい 地形パズル的な要素 
坏がかなり減少しています。 

県私が地形パズルと言った 
Q は、たとえば营いろ 


いろ動かしながらダンジョンを攻 
略したりすることです。『ホ•緑』 
ではそうした要素が効果的じ散り 
ばめられていたと思います。しか 
し『金•銀』では、せいぜい最後 
のジムの手前の「こおりのぬけみ 
ち」が少しやっかいな程度です。 

『ドラクエ』じせよ『ゼルダ』 
じせよ、地形パズルが面白さの大 
きなポィントだと思います。 

やはり斤き詰まりがあって悩む 
からこ そ、それを巧開し、新しい 
街を発見する喜びがあるのです。 

昔、初期の『ドラクエ』をプレ 
ィして私は「ゲ I ム機が進ホして 
マップがもっと広がれば何百倍も 
面白くなるだろうな」と考えてい 
ました。しかし事態は逆でした。 
マップが広くなるほど、ただ単じ 
進んでいくだけの単純な民 PG が 
増加してしまいました。次の街じ 
たどり着くのが困難で あると いう 
『ドラクエ』 的な方法は、狭いマ 
ップでいかじ長時間遊ばせるかと 
いう苦肉の策だつたのかもしれま 
せんが、それこそが面白さの本質 
でした。たとえば 『 FF 』 などで 
は主人公、あるいは仲間が目的地 


への道をあらかじめ知つているこ 
とが多く、次の目的地を探して発 
見する喜びがありません。多くの 
RPG が 『 FF 』 的じなつていく 
中で、システムが 『ドラクエ』 よ 
りの『ポケモン』じは期待してい 
るのですが、子供向けじ甘口にさ 
れたのが残念です。ちなみじ最後 
じ言ぅと子供はかなりゲームが上 
手かったりします。子供が遊ぶか 
らといつて難度を下げる必要はな 
いと考えます。 

(神奈川県 Lexx>-tan) 
巧巧困巧に配慮したというより 
RPG を知 6 ない人に配慮したの 
だと思います。 Rpe の盧力の_ 
0が7ップ操索を含むパズル巧に 
あるのは真実でずが、凝りすぎる 
と-部のフアンむ外は解けな<な 
る。ご指摘の 『 FF 』 も、戦閱部 
分では属性攻擊などパズル巧の高 
い化掛けがあり、 『 FF 』 の文法 
を巧らない人には教居が离<なっ 
ていると思います。ただ音ながら 
の RPG フアンにとって、『金- 
銀』 はヌル < 感じられたのもま実。 
ヴ—ムの-般巧についてまずます 
考える必要がありそうでず。 
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V 夕—患望部 


さて、ここか6は本誌ライタ— 
登き巧「ライタ—志望部巧」でず。 
今回のお題は「プレイステ—ショ 
ン J 。 カートリッジか 6 CD-RO 
M など、大き<様変わりした国民 
おを、 PS 2 登場をおミにユ—ザ 
I の祝点で総巧をしようという試 
みでしたが、どのような批評が集 
まつたのでしようか。 


PS の RPG は 
NHK の朝の連ドラ？ 


N H K 朝の連続テレビ小説がお 
もしろくないのである。 

唐突だけど PS の RPG じつい 
て考えていたらちのフレーズが浮 
かびました。これまで RPG のィ 
メ1ジは映画かなと思っていたん 
だけど、最近はどぅも朝の連ドラ 
のよぅな気がする。 

朝の連ドラはおもしろい。冒頭 
とチ盾しているけれど、やつぱ何 
十年も続いて朝の忙しい時間じ高 
い視聴率を稼ぐのはやっぱり面白 


いから。それも毎作面白い。 

なのになぜか1シーズン前のド 
ラマの内容が思い出せない。『ぁ 
すか』ぇ一っと、たしか和菓子職 
人の女の子がバブルで増長しては 
じけてオバサンじなつた話——だ 
けど細部が思い出せない。 

PS の RPG がそぅなんです。 
プレィしている間はすごく おもし 
ろかつたはずなのじ、 ラスボスと 
かは思い出せるのに、経過が記憶 
から欠落している。内容も盛りだ 
くさんなのじ、いや、だからこそ 
ベクトルが分散していて、 ラスト 
じ向かって気持ちが徐々に盛り上 
がっていく—といぅ感覚がない。 

冒頭から結末までを一つのドラ 
マとして見た場合、主人公は次々 
じ起きるィベントに翻弄されるば 
かりで、主体的じ動いていない。 
主体性を持つている部分も当然あ 
るのだけど、畳みかけるようじイ 
ベントが起きるので、本来強調さ 
れるべき部分の印象が薄れてしま 


っている。プレイヤーを鼓舞する 
はずのム^—ビーシ I ンも、物語と 
しての重要さより格好いいシ I ン 
じ多用される傾向がある。 

こうなつてしまつた原因は PS 
の容量にあるのではないか。 

SFC 時代はいたるところでイ 
ベント削除の形跡が見て取れた。 
でも PS では見たことがない。一 
見良いことのような気もするけれ 
ど、物語の整合性だけを言うなら 
ば、削除してもいいイベントは削 
除すべきだったりする。表現した 
いイベントを全て 入れられる 懐の 
深さが PS じはある。けれど必ず 
通らなければならないわりに、主 
人公の成長じも情報の入手にもラ 
スボスを倒すためにも役に立たな 
いイベントは、物語として意味を 
持たない。 

もちろん連ドラが全体よりも 
日々 のノリを重要視しているよう 
じ、ゲームじとっては物語より重 
要なものもある。物語としての整 
合性より遊んだ面白さの方が優先 
されるのは当たり前。電源を入れ 
ている数時間のノリがよければク 
リアした後じなじも残らなくても 


良いというのも、正しい選択であ 
る。 しかし 実際は過剰じ波爛で丈 
の物語作りのためじィベントを盛 
り込んでいるようじ見える。 

時計がわりにつけている連ドラ 
ならともかく、 税込み7000円 
をおって W 時間が上腰を据えてプ 
レィす るゲ I ムが何も残して くれ 
ない現状は寂しい。 ノリの 良さは 
連ドラと小粒な佳作じ任せて、大 
作は、心に残る物語を体験させて欲 
しい。 (福岡県ずみとし) 

RPG 巧の連ドラ論は新しい指 
備ですね。巧点の面白さで探用し 
ました。まドラがテレビ独自の物 
語おがのように、 RPG もヴ—ム 
ならではの物語お式の発明がホめ 
られている…と言われ統けて义し 
いのですが、なかなかさえの傾が 
広が6ないようです。前時間も遊 
んでいるんだから、最巧の頃のげ 
線なんか忘れたよ、と言われがち 
なのも事実。なら曰々の2、3時 
巧が面白ければいい、というのも 
-つの回さなのかもしれません。 
遊びまとしてはもっと様々な回さ 
がみたいのですが…。ずみとしさ 
ん2ポイント目を獲得です。 


画 





るコ—.ナ _ へのお?り、ホ f 稿は〒1〇4-〇〇41ま京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル 1F ㈱マイク□デザイン出版局 『f 
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志望かをご明記下さい。々回締め切りは5月1日（必着）。 



ゲ I ムを語るじ、やたらハ I ド 
のスペックを云々するのはどうか 
とも思うが、今回は敢えて民 am 
=メモリの話をしてみたい。 

プレイステ I ションの普及で今 
や標準となつた、高 tt 能チップ& 
CDIROM ( GD、DVDIR 
OM でも同じ事だが)とメモリと 
の、奇妙な関係について。 

PS 発表当時、その表現力や大 
容量 CD I ROM がゲーム誌上を 
娠わしている中、私は 「 ram が 
2メガ？ 大丈夫か？」なんて私 
配をしていた。オツムの良さじ対 
して随分と貧弱じ思えたからだ。 
ハードが高速 CPU や優れたグラ 
フィック能力を持つたからじは、 
人は当然、発売されるソフトじは 
それに見合つたパフォーマンスを 
期待する(とりわけ映像表現)。 
ところが、作り手が世間の そうし 
た無言の要求じ応えた上でゲーム 
という娛楽を作り上げようとする 
と、メモリ2メガバイトはかなり 
「キツイ」事じ気づくのだ。 


メモリ 容量は、ハ I ドの コスト 
ダウンを図る際じ、まず削られる 
部分の一つだ。単価が高い上じ価 
格変動が激しくて安定供給が難し 
いわりじ、ユーザーにはわかりや 
すいウリじならないからである 
(新ハードのスペック表を見て新 
しいゲ ー 厶の姿を夢想す る 時、 メ 
モリ 容量をその材料じする人がど 
れだけいるだろう？)。 CD じ何 
百 メガ 入ろうと、実際じ意味ある 
デ ータ として動作で きる のは メモ 
リじ乗る分だけだというのじ！ 

そういったメモリの不足が生む 
「縛り」のわかりやすい例として 

は . 例えばよくあるスタィルの 

シミユレ J ション R P G 。 自軍ユ 
ニットの全てをマップ上に投入で 
きず、参戦キャ ラを 選巧しなけれ 
ばならない事があるのは、なじも 
ゲームバランス上の要求からばか 
りではなかったりする。 

とはいえ現実じは、そんな「キ 
ツィ」メモリ容量内で工夫を懲ら 
したゲームは数多作られ、名作と 
呼ばれるものもたくさん登場して 
いるのは周知の通り。だからまあ 
「なんだ問題ないじやん」と言え 


ば言えるのだが、もしかしたら、 
今までのゲームとは違う、新しい 
面白さを生むアイデアが「もっと 
メモリがあれば」とアイデアのレ 
ベルで留まってしまっている事が 
あるのではないかと、ついつい也 
配してしまうのだ。メディアの容 
量よりメモリ容量の方が、ゲーム 
そのものに与える影響は大きい。 
ユ J ザーは贊沢で飽きっぽく、ま 
たそれが正しいのであるし。 

PS を中也とする「次世代機」 
と呼ばれたゲー厶機がもたらした 
メモリと 他の性能とのいびつなバ 
ランスは、スケールアップしつつ 
何ら変わらぬまま後の新機種じ、 
言わば流れ==常識として持ち越さ 
れているようじ見える (メモリが 
8倍、 W 倍と拡大しても、チップ 
の能力はそれが上の倍率で向上し 
ているわけであるし)。 

そして件の、心配も、より高性能 
化した PS2 じそのまま持ち越さ 
れるのだ。 「 ram が^ メガバイ 
卜？大丈夫か？」 

(埼玉県横弥真彦) 

PS のメモリが 2 メガバイトと 
いうのは、 SFC の W メガビット 


ROM 力—トリツジと実は同じ容 
屋。もちろん要所要所でデ—夕を 
読み込ゆば良いのでずが、スポ— 
ツゲ—ムなどヴ—ムの途中でデ— 
夕 □1 ドがしに<いタイプのゲ— 
ムは、実は CD I ROM の恩恵が 
受けに<かつたりしまず。 PS 2 
で化倍に増えたメインメモリも、 
テクスチヤ—デ—夕などで容量が 
かかるのは必を。 PS 2 の意がな 
巧き巧になるかもしれません。巧 
谷さん1ポイント獲得でず。 


さて、皆さんにお巧らせがありま 
す。 W 前から ( I 部で)委薑の富かつ 
たネットでの投稿が巧能になりま 
した。メ—ルアドレスは ghihyou® 
mio 「 og 「 ocl:}.oo」po ちなみにゲ 
—ム批評ホ—ムぺ—ジアドレスは 
了 ttp://www.ms 「 09 「 ocpco.jp 
です(ま紙ち上にも記されていま 
ず)。また「読ち本 3」 で見事 3 
ポイント獲得された山岸さんの批 
評も、今号掲載されました。山岸 
さんに続いて、どんどんライタ— 
デビュ—を果たして下さい。次回 
のテ—7は 「 PS 2 J 。 みなさん 
の力作、お待ちしています。 


PS シ y — スの CPU と 
メモリのアン•八ランスを 









『グ■ム腳 J の編集ち巧 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょ 5。 

今曰のゲームが誌のをくは、メーカーとの結びつをか6、 
ゲームソフトを公正に表おずることが難しいが況におります。 

私たちは r ゲーム批評 J の巧刊にあたって I ツ下の指針を定めました。 

-テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
ラちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

-ゲームソフトには商品（企業力び評価を左ちする）と作品（制作者の優劣び評価を決め 
る）のこ面 I ’生びあり、共に尊重するび、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わら任制作ちの意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でを中傷でもなく、建設的な考えのをとに行う。 

•批評は、主観に負うをのなので、ひとりよびりになりびちだび、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

-批評に取り上げるソフトは、編集部びなんらかの意義びあると判断したものにする。 

-評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
-及びユーヴーに謝罪する。だび、意見の相違については、納得いく回答び得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のずべてを完璧に実現ずるには、 

跑たちは力不足かちしれません。 

しかし、ゲームという文化の健をなが長のために、 

私たちは努力していまず。 

そのための r ゲーム批評 J なのです。 

ダーム批評編集長小巧巧史 


広ま化稿に皮!するお知らせ 


’94年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中むに、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としてしなす。に告については、「ゲーム批評」の読看向けに、ゲ 
ームソフト （ TV 、 PC ) 関連じ(外の一般消費財を、広<募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、軟料、スポーツ用品や音楽八ード•ソフト、害籍、 PC 八ード、携巧電話、ま、力一用品、 
ツアー、アウトドア、力ードゲーム 

などの業巧関係者様に、 r ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙つて、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。___ _ 

(栋）キルタイムコミュニケーシヨジゲーム批巧に吿部 

TEL :03-3555-1202/ FAX :03-3551-1 208坦当者：五十嵐-小山 


國 






I 版元：マイク□テザイン出版局 

ITEL 03-3206-1 641 / FAX 03-3 已己1 -1208 
おお前 
ご tt 巧干 

TEL ( ) 


※当選おの発送は2000年4ち 
20日までにお了する予をです。 
未着の方は編！!部までごま絡 
下さい。ただし、4月ホ日を過 
ぎてからのわ申し出は無効に 
なりますのでご了を下さい。 


推7イク□デブイン ：山お県 

巧巧テレフオンカード （30 ち）：る城県 

化ミ毎道大野孝志 ：埼玉県 

化ミ毎道長演康浩 ：千藥県 

青を県ル比類普友巧 ：千案県 

岩手県本城お志 :東京都 

が田県な々木巧郎 :東京都 

山おお生田ま二 ；東京都 
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東京都佐藤ミ告一 

蔵本み巧 

まを都佐藤泰輔 

岸洋一郎 

ま京都田が一裕 

化岡まゆみ 

神奈川県中川幸な 

か山聪史 

6阜県加藤巧二 

巧副！ 

枝き県金田*子 

木崎責化 

枝阜県藤田隆之 

ル林巧奈 

静岡県戸塚巧人 


ゲーム批評 Vol.( ) 

Vol.3 〜13 738円、 Vol.14 760円、 Vol. 16- 780円 （Vol.16 〜は税込み価格です） 

を 冊 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （ ） 半期 

’96年上半期•下半期を1437円、’97年上半期•下半期 •’98 年上半期各1400 

円 

を 冊 

飯野岩ミ台の本 

728円 

冊 

読をあっての本ですから 

750円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2-final ed け ion- 

2400円 

冊 

ま腔趙沒パーチャロンオラトリオ•タングラム ULTIMATE MISSION 

1410円 

冊 

悪巧味ゲーム紀行 

1200円 

冊 

すごいエロゲー巧伝！ 

980円 

冊 

アニメ化巧创刊おがち 

880円 

冊 

読をあっての本ですから2_ 

— 750円 

冊 

化面ライダーメイキング 

3000円 

冊 

ゲーム批評サンダー 

848円 

_ 


<Vol.3>'95 年4ち発行775円 （W 这）■特集1「々世代機を巧る！」参 
セガの本巧セガサターン♦ソニーの自宿プレイステーション化■特集2「ゲ 
-ムスクールの実お」 <Vol.4>i95 年7月巧巧775円{税込）■特葉1 
r 帝王任天堂のおをと栄光」♦ウルトラ64はすべてをを駕できるのか？化 ■ 
特集2「巧な!!シミュレーションゲーム」 <Vol.5>i9 己年9ち*巧775円 
(篇込）■特集1「巧世代ゲームの*唐」♦アークザラッドは「巧世代 RPG」 
の巧を巧けたのか化■特集2「ゲームの化巧とは何か」 <Vol.6>i9 已年11 
ち巧巧775円（换込）■特集1「衝«、キャラクターゲーム」♦魔ま巧±レイ 
アースキャラクターゲームにおける新しい巧揉化■特集2「*ソフトの [» 
刺な生態」 <Vol.7>i96 年1ち堯巧77己円（税込）■特集1 「RPG の本 
«とは何か」♦ドラゴンクエスト M RPG* 占;#のお?导力化■特集2「ホ着!？サ 
夕ーン VS.PS」<Vol.8>i96 年3ち巧巧77己円（巧込）■特集1「スクウェ 
ア幻巧の真実」 ♦FFW PS# 入の巧« !化■特集2「今が旬のが作をたち」< 
Vol.9>’96 年5ち篇行775円（船）■特集1「おか..アドベンチャー」 ♦ 
バイオハザードが験する「巧怖」の可能な化■特集2 r ユーザーとメーカー 
存在を示すもの」 <Vol.lO>|96 年フ月巧巧77己円（税込）■特>1「ゲー 
ムはおが作っているのか」♦私たちは誰を評価すればいいのか化■特集2「お 
ほ！シューティングゲーム J <Vol. 11>196年9ち巧巧77已円（税这 ）■ 
巧集1「どこまで出巧る!？ NINTEND064」♦NBA 発充が意はするもの化■特 
集2「デザインするゲームたち」 <Vol.l2>’96 巧11ち巧巧775円（税込） 
■特「ま目メーカー全特集」♦カプコンー完 S を目指す華やかな巧田帝国 
他.クリエイターの原か按巧井軍平•特別対該ナイツスタッフX本誌巧集 
長 <Vol.l3>i9 フ年1巧巧巧77己円（税込）■特集1 \ちのザーレってお 
もしろいのかよ」♦ゲーム難れが度かれる現げとは!？化-クリエイターの原 
体験互まが•告発！美み女ゲーム業界 <Vol.l4>'97 年4月発行798円 
(篇込）■特集1「化せボゲーム大特集」♦カッコワルイがカッコイイ時代の 
到巧せ.クリエイターの原ホなま田朗•特別企面「菜巧に広がるぷ紋」< 
Vol. 17>’97年10月巧巧780円（篇込）■特「巧 H ゲーム、おきねぇ 
か？」•かげりの見えてきた格坦ゲームブーム化•クリエイターの原が巧面部 
1ft<VoU8>|97g12gg6780H {换这）■特ホ1「ゲーム業界、ここ 
がカツコわるい!？」参ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカツコ 
巧いこと他 <Vol.19>’98g2g«6780H (撕込）■特別特集「一冊丸 
ごと、ソフト批評!!」參 ABEaGOGO、 グランディア、チョコボの不思,講な 
ダンジョン他•クリエイターの原化験百田郁夫•巧な、ポケモン事件の真 
巧 <Vol.20>i98 年4ち発巧7日0円（拼込）■特集1「売れるゲーム、ホれ 
ないゲーム」 ♦ r セツぶの*街!語 J が映し出す業巧のをんだ現実他■特集2 
伸古ソフト化売は悪か？」 <Vol.21>i98 年6ち発行780円（税込）■特集 
1「それじゃ、ゲームの面白さってなじ？」•スクウェアの台頭、任天堂のま 
化化■特集2「今、ゲームマスコミにホめられているもの」•新法お「ゲーム業 
巧、明日はしらない。」 <Vol.23>|98 年10ち«斤780円 （« 込）■特集1 
r 来るか!？ NINTEND064」 ♦吴を組な、マリーガルの目指すもの化■特集2 
「巧巧ゲームってどうなんだ？」•特別企面大巧ケンデ「ゲームほ H 年目じし 
て今思う」第二巧•クリエイターの巧化巧小お干佐子 <Vol.24>'9 日年 
1呂月巧行7日0円（巧込）■特集1「巧巧りのソフト化巧スペシャル」♦禁 
巧の巧充前ソフト批巧、あを•探供ゲーム特«化■特集2「化ち追ホゲームと 
著作巧を巡るお巧担」•がま K「 岡本吉起の言わしてもらうで」「失われた伝 
説をボめて」 <Vol.25>|99 年2月 g 巧780円（巧込）■特集1「こんに 
ちは、ドリームキャスト」♦サードパーテイが語るドリームキャストの現げ 
と展望化■特集2「音楽ゲームの遇去、今、ホホ」ゲーム業界トピックス 
rr ゼルダの伝脱時のオカリナ J その発売周辺事情を探る」「ゲーム流る、巧 


革の時」化 < Vol .26> i 99 年4月巧巧7日0円（巧込）■特集1 「 FFW は何 
だったのか!？」 ♦ FRffl を巡るおる効果、 FF 砸批巧化■特»2「携帯ゲームブ 
-ムのな」ゲーム窠巧トピックス 「 PS 2、 r サクラ大戰 J 、 任天堂巧ハード… 
…巧々な思巧に巧く ‘99年ゲーム巧 JUJ < Vol . 呂7>|99年6ち発行7日0円 
(巧込）■特集1 r 紐田！問題？次世代 PS 」 ♦々世代 PS 発まが業界內かじも 
たらしたぶお■特集2「ァーケード化•河期」ゲーム業巧トピックス「任天 
堂&松下、電«巧携！巧 A - ド発表は何を意みするのか」「セガ.エンタ 
-プライゼス * 巧勢に曲された真意とは」 < Vol .28>'99 g 8 A 566 
フ80円（换込）■巧力特集「テレビゲーム里な巧が」♦古きをたずねて巧し 
きを知る超特大企面！ ■ S 号逢巧特集「中古ソフト巧垣」中古ソフト流ぶ合 
ホの巧ホ下る！！ < Vol .29> i 99 年10月 g 行7日0円（税別）■綻力特集 
「面白いゲーム、巧らない？」参スペシャル巧な任天堂•き本を X セガ- 
名おお洋他■巧を特集 「V J 巧《」の真ま 


< Vol .30>’ S 魄121挽瞬780巧巧鉛） 

■ r ネットゲーム、厮縛と巧生 J 

レポート.シェンムーは本当に大汪まなのか？ 

•スペシャ J け厳 /J 宿巧夫 X 塚本晋せ 
■巧急特集中古ソフト巧西 
禍てザかれた微^;©^すもの 

さらI巧!しのヒューマン•アドベンチヤー他 


< Vol .31 >2000巧日巧（観) 

■ r 育ちすぎた巨人 、 RPGJ 

参 RPG ソフトレビユ ー 

■ r へつこんでを、巧にしないそ J 

ミレニアムスペシャ 

パーラム- IS 田巧敏Xセガ.水□哲也 

•デ—タイ_スト);ゲームぶ控巧まデコをな巧しまず 


I 度 HR 治の本96年9ち巧行764円（税込） 

現をあつての本ですか S 97年4ち発行787円（が么） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
.98 年 9 ち発行2520円瞧） 

[—チヤ□ンオラトリオ-タングラム ULTIMATE MISSION 
■98 か2ち巧巧1480円瞧） 

巧 g 巧ゲーム紀行。8年12ち巧行1260円（说込） 

すごいエロゲー巧(伍！ 9日年12月巧巧1029円（お込） 

アニメ化押抑刊巧備号巧9年1ち巧行924円（说 ii ) 

巧ちあつての本ですか52 99年2月巧行7日7円【が込） 

仮面ライダーメイキング99年已月巧巧31已〇円（说这） 
ゲーム巧: R サンダー 99年9ち堯行890円（巧込） 







バックナン A — のご案内 


Vol . l 、 2、1己、16、22、「ディアプロ 
了ー トガイドプック J は現在品切れ中でず。 


巧 

か 

0 


さを扱い 


※現化、バックナンバ I の的おはがつておりません。 
务巧のみのかり巧いとなります。ごな文の際はち班 
のは义黃じを数•は义数.住所.氏名•電話ををを 
ご記入の h 、 おぶくの萬店にお中し込みドさい。(コ 
ピ I 巧) 


I 介 絵台介 クー 信 

順ち昭理が康於刚 

i 細鶴細麵撫画細 

県県府府県県県県 
岡岡都阪庫良山 g 
静静京大な奈岡広 


國 









! ゲ補 5 唔 

グーム紙評 VoU 3 泛 
第7巻第因ち通巻 S 3 ち 
这〇00年员巧巧猪巧 
定価フ好〇巧（携遂） 


STAFF 


発巧乂巧巧巧夫 
編美人が巧が夫 
麵集長ホが憲巧 
デスクがみ巧 
編美が山巧な巧 
巧あ正巧 
販巧を窠巧みお巧巧 
巧を巧巧 
な舍を榮小山睹巧 
お十諷巧一 
デザイン有巧を巧エストール 
城巧巧 
巧規因♦巧則がぶを社 

(斯マイクロデザイン化巧巧 
デ104イ)04,度を宙中み泛巧寫1 •3-7 
a ドコウピル 

誦集班 TEL.0 3.3551.9563 
FAX.03-3551.S208 
巧ホ抑 TE し 03-3206.1 641 
FAX.03<3551-t208 

ぶを篇（巧0ネルタイム：3ミュニケーシ a ン 

TE し 03-3555-1 202 
FAX.03-3297-0180 
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巧号 

『隔月巧ダーム ffl 評 7 月号』 
は6巧3日発売ホ定 


参メーカ ~のみなさまへ 
事実誤詔については、ずみやかに謝罪 
いたしまず。また、意見の相黨、ホ蘇 
攤巧こ対する腐齡 c どござしげしたろ、 
ご一# くだをしん 



••••今号コレばつかやつてま した •••• 

か野 r 東京バス案巧 J (DC) ….•.おおこしの HI として山口漏 iOj 帝版も作つてでさい。 
バイキングが井 rs 蜜プロジェクト J (PS) …… PS2 質つたのに、こればつか。 
ヤマウチ r 箱離篇 j (PC) …… f ゲノム j と f シムシティ i をあねしたようなネットゲ-を。 
タンタ化拳 i (ETC) -…•’日々勉強の毎日でした。ネムん 


じゲ I ム業界は日年周期と言われ 
ます。ゲーム機のサィクルが約日 
年周期で回転し、新ハードの発売を契機 
じ業界が大きく変わることを指している 
ようです。弊誌が創刊した！；年は 、 PS 
と SS が発売され、大きく業界のルール 
が変わり始めた年でも ありました。そし 
て今、 PS 2 が発売され、また大きく業 
界が変わろうとしています。それじ合わ 
せて弊誌もまた、新しい ステ ージへと進 
んでいきたい。螺旋階段を一周するよう 
じ、初也じ戻りつつ着まじ ステップアッ 
プを果たしたいという思いで今号の編集 
作業を進めたのですが、どうでしようか。 
また長い間放置していたホームぺージ 
も、リニューアルして再開しました。ご 
意見をお寄せ下さい。 

また、今号で松井•山内両編集部員が 
編集部から離れることじなりました。長 
い間お疲れさまでした。新天地でも頑張 
つて下さい。 不墅 


呂 


日は僕のライブじ来てくれて、本 


はつらいけど、次が最後の曲です。也を 
こめて歌います、「伊勢エビキヤッチヤ 
I の詩」、聞いてください…ああ〜 
広い海〜広すぎる海〜無限の抱擁〜塩辛 
い水〜生まれながらじ自由な活動〜誰も 
僕を殺せない 〜(ララ ル ラ〜 ) だけど〜 
今では〜暗い箱の中〜 (ララ ル ラ〜)^ 
ああ〜狭い箱〜狭すぎる箱〜死骸の同胞 
〜小汚い水〜生きていながら地獄の責め 
苦〜誰か僕を助けてよ〜 (ララ ル ラ〜) 
早く〜帰して〜広い海の中〜(ルルラル 
〜)」 .： いかがでしたか。では、また、 
お会いしましよぅ。さよぅなら。 

(バィキング松井) 

□ OU シヨ I じ斤つてきました…が、 
これが寂しいシヨーでした。ブ I ス 
面積は去年の半分。出展していないメー 
力 I も幾つかあつて。ゲームのほうで目 
にとまつたのはコナミの『パンチマニア 


化斗の拳』、ナムコの『ゴルゴ巧』ぐらい 
でしょうか。どちらもゲ I ム性云々では 
なく、素材を生かした演出が良いねとい 
うことですし。あ、でもナムコの『アク 
アラッシュ』はちょっと良かったです。 
あと、カプコンのお姉さんも(これが言 
いたかった)。さて、話は全然かわります 
が、ヤマゥチは今号をもって編集部を去 
ることじなりました。応援してくれた読 
者の皆さん本当じありがとう。これから 
もゲーム批評をよろしくお願いしますね。 

(ャマゥチ) 

I 人の偉大なる先輩たちの旅立ちによ 
どこぞより召喚されました、夕 
ンデというモノでございまず。一応、新 
人なんですけど、締め切り間近で召喚さ 
れたためじ、予定していたバンドの ラィ 
ブじも斤けない程じビシバシ働いており 
ますです、 ハィ。 出来ることから コッコ 
ッと、という訳で、これから顔張ってい 
きますんで、よろしくです。 (タンデ) 


曰 


画 









ダム巧評 

月号モ告 


JULY 



総力特集 


そ«积 PSBIt 
本当に面白いのか？(旧) 

ついに発売された PS2。 一般誌が、経済誌が、そしてゲーム誌び 
樣々なち度か SPS2 について書を立てた。だがちょっと待て。巧作 
ソフトー覧表でを炼価でも攻 K 記事でもない、 PS2 の文化的価値と 
は何なのか。ひ S たくいえば PS2 ソフトは本当に面白いのか。様々 
なエンタテインメントがユーザーの余暇時間を奪いをう娱楽節食の 
B きげ、 PS2 は新しい遊びの地平を見せるのか、徹底検証する。 

その他、ゲームソフト批評（あいたくて … your smile in heart / ワールドス 
タジアム4/ヘキヴムーン.ガーディアンズ/ワーネパ’-アイランド/スーパ 
一□ボット大戦び/モンスターファームバトルカード/タイニーバレット/ 
MARVEL VS . CAPC 0 M 2 New Age of heroes / 星の力ービィ 64/ ちゃ 
んば5ファイター/ゼルダの伝説ムジ I ラの仮面等々)、連載陣も絶好調!!!!!！ 


J 次号 r 隔月刊ダ-ム批評7ち引は200日年目与3日^^!! 



予告內容は都合により変更になる場合がございます。 


★2 人ち減ったそ’、大丈夫かゲーム批評!!!!!!!!!!!! 


というわけで、編集スタッフの急速激減により、いつ 
にもましてゲーム批評編集部では編集スタッフとライタ 
一を大募集いたします。とくに制限などありませんが、 
ま京近郊にお住まいで編集部じ来られる方は歓迎いたし 
ます。編集部•ライターなど実務経おのある方、専門知 
識に倭れた方、フリーの方は特に歓迎いたします。我こ 
そは、と思われる方はゲームの批評原稿（タイトル•お 
まは自由)、もしくは雑誌などに採用された原稿と、履歴 
書を同封の上、ゲーム批評編集部「スタッフ.ライター 
募集係」じお送り下さい。 

採用の場合は編集部からご連絡いたします 。応莫から 


2ヶ月が経過しても連絡がない場合は不採用とご了承下 
さい。また応募書類は返却できませんのでごま意下さい。 

「今のゲーム批評は面白くないんだよ！オレが面白 
い雑誌に変えてやるぜ！」という熱い魂と情熱を持った 
方のご応募をお待ちしております。一緒にゲーム批評を 
面白い雑誌にしていきましょう！ 


応募先 

f 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル 
㈱ マイク□デヴィン出版局ゲーム化評編集部 
「スタッフ-ライター募集係」（担当：ル野） 
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ザム巧評 , 

※ゲーム批評ではゲーム業界む外の広告を募集しておりまず。 4 
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タム發 2000 


プレイステ■シヨンをブッ巧せ！ 


定価 U 780円 

巧巧743円 j 


















50円切手を貼り下さい。 POST CARD 


1 0 4 0 0 4 1 


東京都中央区新富1 一3 — 7ヨドコウビル1 F 

マイクロデザイン出版局 

1 \ゲイぶ 规 巧集が VOL 32 アンケートが 巧 


P . N . 

職業 

年齢 

巧 

性別 

男•女 


氏名 


本誌!;^がでよく読む雑誌名（複数可 - L ソ下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ラゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム似がで巧はのあることは何ですか？ 


花粉症に 

ぶく効く 

ツボ 

















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3 つまで)。 


つまらなかつた記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで)。 


この本を購入した理由。 


PS 2 本体、ソフトは購入しましたか？ 

タイトル名-理由などありましたら教えてくださし、。 


中ちソフト問題に関して、 ACCS の試案をどう思われますか？ 
(本誌 P 72 〜77参照） 


本書に巧するご希望や気づいた点など、何でをけつこうですのでお書さください。 


アンケートじお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロ デザイ ン 特製 テレホンカー ドを差し上げます。 











